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SHARP 



4 感性"咲かせるヮ- 


POWER WORKSTATION 


インテリジェントなパフォーマンスを誇る X 68000 Compact XVI と 
多彩にラインアップされたペリフェラル。感性を刺激するクリエイテイブな 
ワークステーション環境が自在に構築できます。 


•パーソナルワークステーシヨン (2 HD 3-5 インチ FDD タイプ•本体+キーボード+マウス） 

CZ -674 C - H (グレー)度ホ価な298,000円（税別） 

■ 15型カラーデイスブレイテレビ 

CZ -614 D-TN (チタンブラック） 一 BK (ブラック）がホ価格135,000円(税則） 

■ディスプレイテレビ/ CZ -6 TU 用 RGB ヶーカレ CZ -6 CR 1 «巧価巧4,500円(お削） 
■ディスプレイテレビ/ CZ ぶ ru 用 TV コンにールケーブル CZ -6 CT 1 なホ価な5,500円（悦利） 
♦前 MB 内な用ハードディスクドライブ 
CZ -68 HA 9巧を巧予定 

■ 5 .巧インチ増胜:用フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 樣準価巧9み800円(税別唯抗ヶーカレ同撒 

•光逆 [巧 ディスクユニット 

CZ -6 M 01 巧ホ価格450,000円（税別） 

画 SCS 階換ヶーブル CZ -6 CS 1 なホ価格12,000円（税另リ） 

• 2 MB 增投 RAM ボード 

CZ -6 BE 2 D 株ホ価巧5も800円(税別•取り付け資別） 

■2 MB 增お RAMCZ -6 BE 2 B 巧ホ価な5ん800円（悅別•取り付け*別） X 2 
■巧化巧算プロセッサ CZ -6 BP 2 巧巧価巧45,800円（お別•おりれけ*別） 

■ 48ドットおお号カラーホ字プリンタ 
CZ -8 PC 5 -BK (ブラック） 巧 ホ価な96,800円(税別） 

• MIDW-f 

CZ - 祀 M 1 A 巧単価な26,800円(税別） 

参インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 保单価佑23ぶ00円(税別） 


XI68000 

見•体•験フェア 

[コンパクト祭り] 


この夏をより熱くさせるビッグイベント、 X 68000 見体徽フェア「コンパクト祭り」が名 
も屢じ到ホ。 X 68000 ユーザーはもちろん、パソコンわま力、せのキミ、をしてパソコン 
ホ体験の人もどしどしご参カロください。- Let’s all join in. 

•「第 1 回全日本 X6 卵00芸術祭」作品紹介など。 
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シヨン環境 


0 


GRAPHIC WORKSTATION 


•パーソナル ワークステーシヨ ン (2 HD 3. 5 インチ FDD タイプ. 本化+キーポード+マウス） 

GZ -6740 H (ダレー）なホ価な298,000円（巧別） 

• 21 おカラーディスブレイ CU -21 HD 襟準®佑148,000円（税別） 

• 80 MB 巧化用ハードディスクドライブ CZ -68 HA 9 巧を巧予巧 
•ホな巧ディスクユニット CZ -6 M 01 «単砸化450,000円(税則） 

■ SCS 曲みヶーブル CZ -6 CS 1 な巧価な12,000円(悦別） 

• ZMBiilSRAM ボード CZ -6 BE 2 D «ホ価な54,800円(悦別.巧りがけ資別） 
■2 MBAKRAMCZ -6 BE 2 B ホホ価な54,800円（税別•巧り付け資別）" 
■巧化;プロセッサ CZ -6 BP 2 操ホイ面な45,800円（お別•巧りがけ«則） 

■カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 標《価な188,000円(お別） 

■スキャナ用バラいレポード CZ -6 BN 1 «ホ価な29,800円（お削） 

• カラーイメージジェット 

IO -735 X - B ヴラック）樣ホ価な248,000円(お削） 

■巧巧ケーブル IO -73 CX 裸ホ価な5,500円(税別） 



STANDARD WORKSTATION 

• パーソナルワークステーシヨン 

(2 HD 3.5 インげ DD タイブ•本体+キーポード牛マウス) CZ -674 C - H (グレー）なホ価な298,000円（税則） 

• M おカラーディスプレイ CZ -608 D"H (グレー)«辛価な9も800円(悦 SIJ ) 

• 5.25 インチ增投用フロッピーディスクドライブ GZ -6 FD 5 禪ホ価な99ク00円(税別•巧巧ケ—ブル罔巧） 


TFT COLOR LCD WORKSTATION 

♦ バーソナルワークステーシヨン 

(2 HD 3.5 イバ FDD タイプ•本が+キーポーいマウス) CZ -6740 H (グレ—）樣ホ価な298,000円く撫リ） 

• 10.4おカラー巧直デイスブレイし。1〇〇1-り(グレ—）なホ価な598,000円(换別） 

■巧巧ケーブル AN -1515 X 禪ホ価なん200円（お則） 

* カラー巧品ディスプレイを巧技してご巧用の巧な, SX . W 1 NDOW 上のアプリケーシ日ンが阳じ股ををれよす。 






瞧日時: 8 巧 21 日(金) .22 日江) .23 日归）13：〇〇-16：〇〇 
場： ㈱ グッドウイル大須メガタウン巧 


会 


名城線±.前';が趴、 
徒ホ3み。 ) 


名古屋市中区大須巧 052-242-8581 (が 


I お備 / グッドウイル ■ わ問いをわせ / シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 中部統帖悄報巧2牌策巧 052 - 323 - 5145 けり化当•が 



■お問い合わせは…電子機器み樂本部システム機器営業部干5化大阪巿阿倍野区長池町22器22号なの 6) 62卜12リ（大代巧） 

谭:子が器みお本部 AVC システム巧榮お進ま于162まま都新宿区ホを八幡巧8ホ地巧の 3)3260-1 161(大代表） V / tr — 方 0 祝ゴさが 
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UNIX は AT & T で E しし LABORATORIES の OS をです。 

Mach は力ーネギーメロン大半の OS るです。 

CP/M. P-CPM. CP/Mplus, CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOSti デジタルリサーチ 
OS クは旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX. MAC 胞扣 .MS C. MS- 
Windows は M 忙附 SOFT 
MSX-DOS はア スキー 

OS-9. OS-9/6BOOO. OS- 扣 00, MW C は M に脱 WARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大掌巧♦を 

TURBO PASCAL TURBO C, SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハドソンソフト 

の巧«です。そのせ，ブログラムを. CPU は一がに各 
メーカーの査沒巧巧です.本文中では - TM ’. -がマー 
クは明記していません。 

本なじ巧化されたブログラムのまか巧はブロダラム 
作が者に保留されていまず。著イ卞巧上 ， PDS と B 月記さ 
れたもの！•义か，個人で巧巧するほかのお晰巧おは禁 
じられています。 


■広告目次 

アイビット霉子 . 180 

アクセス . ..184 

計測技研 . 181 

サンワード . 12 

J & P . 表3 


シティソフト . 16 

シサーフ . 表2•表 4*1*4-9 

九十九電機 . 13 

野邊ゲー厶デザイナーズアカデミー…182 

パソコンプラザオクト .178*179 

ビクター音楽産業 . II 


P & A .14-15 

ブラザーエ業 . 10 

マィコンショップ川口 . 177 

満開製作所 . 176 

ラインシステム . 183(上） 
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X68000 CompactXVI 

NEWS 


Opinion 1 


Opinion 2 


いードデれクが 

、使ぃたぃ。 


Compact 専用の巧蔵ハードデ^スクが登場しまず。 
SCSI 仕様の 80 MB 。 場所を取らずに高速•大容激ファ 
イル環境を実現しまず。 

■内蔵用ハード巧スクドライブ (CZ-674C 尊用） 

CZ -68 HA . 9 月発売予定 

が取りつけに巧にはシャープお客巧ご相談窓口じてご相談ください瓜りつけ費別)。 

さらに大容量をお望みの場合、外付け用の SCSI 端子 
で一般の SCSI ハードデ^スクも接続可能。フルピッチ 
SCSI 端子レ、ーフピッチ SCSI 端子を接続するための 
SCSI 變換ケーブルも用意していまず。 


(従来のソフト資産を活かしたい。） 


これについても、 Compact 蹲用の外佩す5インチフロ 
ッピーテ'斗スクユニットを HJ 歳していますから、従米の 
68シリーズ'の赞産を有劾活用できま1；3.5インチと 
日インチの間でのデータのやりとりら可能。また、 CZ - 
674 C 及び CZ -6 FD 5 のスイッチ設定を変えれば、5 
インチソフトカ，らの起動が可能じなり、市販ソフトなど 
そのまま使えまず。 



■增設 用5インチ•フロッピー デ f スク•ユニット ( CZ -674 C 等 用） 

CZ-6FD5. 標準伽格99,800円(税別） 


Opinions 

( デ(スプレけレビを接続したい。 


Compact は、お米のシリーズと比べ体穗比44%と小さいため、コ 


■SCSI 変換 ケーブル 


CZ -6 CS 1 ………標準伽恪12,000円(税別) 



木クタの形がも異なっていまずが、このケーブルを攸用卞ることじよ 
り、デ f スプレイテレビや民 GB システムチューナーを利用できまず 0 



■15 型 カラーデ^スプレイテレビ(スピーカー•チルトスタンド 同牠） 

CZ-614D-TN. 標準伽格135,000円(税別） 

■テ^スプレイテレビ/ CZ -6 TU 用民 GB ケーブル 

CZ-6CR1. 標準価格4,500円(税別) 

■デ^スプレイテレビ/じ2-6了1；朋テレビコン1、ロールケーフ、>レ 

CZ-6CT1. 標準価格5,500円(税別) 






















ノ《ーソホンワークステーション 

X 68000 CompactXVI についての 

ご意見、ご要望にぉ応ふしまホ 


Opinion 4 

( メモリ環境をパワーアップしたい。） 


Opinion D 

傲値演算プロセッサはほんとに速い?) 


Compact は 2 MB のメイ 
ンメモリを標準装備してい 
まずが、本体巧で最大8 
MB まで拡張できまず。 



を* 

周辺機器 

標準 

2MB 

- 


4M 己 

1 

: Z - 6 BE 2 D 


おお 

6MB 


'Mg ‘ 




( 

: Z - 犯巨 2 B 



8MB 


Mis 飞 

芭芭 




C 

:之 - 6 B 巳 2 BX 2 



■2 MB 增設 RAM ボード CZ-6BE2D 標準価格54,800円(税別) 
■2 MB 増設 RAM CZ-6BE2B 標準伽が54,800円(税別) 

巧りつけに閒してはシャープわをがご相談窓口じてご相談くピさい（取りつけ 巧 別）。 


Opinion 〇 

液晶テおプレイと \ 

SX - WINDOW の関係は？ ノ 

液,祐デかプレイ （ LC -10 C 1- H 標準価格598,000円•税別）の解像 
度は640 X 480 ドット。 Compact では、従ホの X 68000 シリーダの画 
面モードにこの画面モードをプラス。解像度の制約を受けないウイン 
ドウ環境ならではの機能です。このようじ SX - WINDOW 環境の確 
立により、ハードウュアじ依がしない快遮な操作環境が実現しまず。 


SX-WINDOW の実画面エリア 
1024X1024 ドット 

SX-WINDOW の通常表示エリア 
768X 512ドット 

SX-WINDOW 上での 
液晶ディスプレイのま示エリア 
640X 4邮ドット 



ご存じのようじ MPU 6800〇自体は被雑な計算(浮動小数点满巧） 
を単純な計算の組み合わせで巧っています > X 6 S 000 シリーダに装 
備されている浮動小数点演算パッケージ 「 FLOAT 2. X 」 は、よく使 
う単純な化み合わせをまとめたもの。数値满算プロセッサは、いわばこ 
のパッケージの機能を、ハードウェアでな速に实現し、 MPU のな 
扭を隨くするものです0アプリケーションプログラムの中にはが動小数 
点满巧を必要としないらのもあるため、すべてのプログラムが高速にな 
るわけではありませんが、レイトレーシングなど大巧の类数满をを 
必嬰とするソフトウユアの場合、飛跳的な実け速度の向上が期 
待できます。 

■を値满巧プロセ、パ ' CZ - GBPS 樵準価恪45,800円(税別） 

余巧化巧 W プロセッサは GZ *6 B 口 D 上に装*します。 

策取りつけに閱してはシャーブわをがご巧跋な口にてご巧踐ください（おりつけ費別）。 



US 8000 

: RSONAL WORKSTATION . XV 1 

Compoct 


本体+キーボード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ CZ -674 C - H (グレー）標準価が298,000円（说別） 

14型カラーディスプレイ （ ドットピッチ0 .28 mm ) 

CZ -608 D - H (グレー）標準伽化94,800 FI (税別） 


■わ巧い合わせは…電子機器み荣本部システム嫩器営業部〒5化大阪巿阿倍野区長;也町22番22号巧の 6) 621-1221( 大代表） 

電子お器巧栄本部 AVC システム巧業推進室〒162まま都新宿区ホる八巧町8を i 也な (03)3260-1 化 U 大代表） W わ—ス&卒 JK エ Itx わ ■ 






































SHARP 



面緣処巧のベストマッチングシステム for X68OOO0 


Wir — 灰祝式され 干5化大阪巿阿倍野区長池町の番22号巧の 6)621-1 の1(大代表） 









入力から、編集、出力、複写まで、カラーのお巧は、シャープでず。 

I? 

SHARP IS COLOR 


INPUT 

X 68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX -220 X ……標準伽化168,0001り（税丽 



•A4 サイズの版搞を約50か' *1 でな速I統み取り *0:0 センサー巧川。さらに巧化 
却•でシャープでリアルなI叫がをが视♦デイザバターン指をが能* 2 や波度がお敞おが 
などな度な脚像化巧!巧化で緻密な説み化り力呵お•が像度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm)。 ズーム撇おで1%きざみの化-火、縮小も可能•色ずれのかない線旭 i 次 (1 
をが)I請み聊) •X68000 シリーズ用 「スキ ャ ナツー ル」ソフトを巧雌装侃 i •プリンタと化 
梭巧統することじよりダイレクトプリント* 3 が"パを •RS-SSSC 
インタフェース/ X6800() シリーダ川が川 
ク 《ラレ ルインタフエースをげ m な装備。 


*1 : A 4、 2化出力、コンピュータへのちおお時巧。 
»2；巧化化化は JX ぶ 0 X 本が使用であり、付*ユ 
-ティリティ使用時は異なります。 

* 3:別ホのパラレルインタフエースケーカレ ( JX - 
22 PC ホホ価惭2.000円（械別)がか巧です， 



OUTPUT 

3 種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感{)鮮や力、じ再現する高品位カラーイメージジェット。 
カラ—イメ—ジジェット 10.735 X - B ••…賴準伽化248,0001リ（税別） 


•シヤープ独自の10シリーズコマンドにモード）に加え、 NM. 9900モード （N モード）、 
ESC/P24-84C 準捣モード (P モード)をサポート。一般义ぶの作ぶ力んみ巧デザイン、 
述榮川パースなどの CAD 々がじがが參摊た他こ悠れたが姐が:が化;の術なインキ悚 
川。が川舰れちるんオフイスでよく f おわれる巧姐徽こもが明カラー啡ホ • プリントバッフ 
ァメモリ （128KB) のI勺化で、ホストコンピュータの拘来時問 
を♦をが*48 ノズル（みた12/ズル)採!リのな速が字。 A4- 
1ぺージを*約90秒でプリント(データ巧佔Iホ |!y 除 
<)• ビジ木ス川碰じ適した B4 愤川が:帖 
が柩 •OHP フイルム（が川）じもがIリヴ 
リント* ノンインパクト方ぶならではのが 
ぶ印字•インキががは俯りし瓶巧の 
なカートリッジ方ぶ 
*2(;1><17ん《»谢域 



IO -735 X-B 
が応アプリケーション 


• SX - WIND 0 W 巧応ペイントツール 

Easypaint KMisf 厘 

CZ-263GW 巧お価格口.800円（税別） 

• WYSIWYG をま現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS E5E3 

CZ-249GS 巧巧価格 29. 8邮円（税別） 

•オリジナりティをまかせるポップアップツール 

NEW Printshop vera.o 

CZ-221HS 巧準価巧20.000円（税別） 


•マルチワープロ ■■なぶ, I , 

Multiword 

CZ-225BS 巧準価格32.000円（棋別） 

• な 速力ード型リ レーシヨ ナル デー タぺ ース 

CARD 。がでか!:, ver 2.0 
CZ-253 己 S 巧お価お29.800円（税別） 

♦ハ•ソコン通 f 言もできるメモリ常;捏塑ソフト 

Teleportion L ふ !!,!!< 

CZ-258BS 巧お価な 22. 8抓円（税別） 

• これからの巧速巧借をサポート 

Communication ■ム w. 训 vec.o 

CZ-257CS 標準価格19.郎0円（税別） 


資料のご請求•わ問い合わせはコンシューマーセンター/ま日本相談ま干162東京都新宿区市を八储町8番地巧の 3)32 班- 1161( 大代表）•西日本相談室干545大阪巿阿倍野区長池町のを22号 
なの 6)621-1221( 大代表）•る古屋相談室干454名古屋巿中川区山王3下目5を5号巧の 52)332-261U 大代表）•福岡相談室干816福岡巿博多区井相田2下目じ番1号巧の 92)575-2381 












SHARP 

目の村■けどころが、 \ 

^じ…*^ 




XKBBOOO 

PERSONAL W 0 RKSTATI 0 N-XVI 


Compact 


本体+キーボード牛マウス 

2HD 义5インチ FDD タイプ 

CZ-674C- 卜I ( グレー）憬が;価お298.00 0P] (化別） 


14型カラーデイスプレイ （ ドットピッチ0 .28 mm ) 

CZ-608D- 卜I ( グレー）賴準伽巧9ん800円 （ 税別） 



*5. ‘25インチが/战川 

フロツビーディスクドライブ 

CZGFD5 

け;;か师化99.800円•税別 

りを統ケーブル||;]峭） 


•デイスブレイテレビ CZ -( n ’ U 川 RGB ヶーブル 

CZ-6CR1 巧! >’巧师化ん50011い化训 


•デイスプレイテレビ/ CZ-(;TU りけレビコントロールケーブル 

CZ-6CT1 け; {•仙 i 巧5.5001 ']• 悦圳 
• SCSI がおヶーブル cz-ficsi け;; m 冊れ r 2.0001 り•祕が 



待望の SX-WINDOW 
聞発支援ツーノン、登場。 


SX-68K 


開発キット 


CZ -288 LWD 9月発売予定 

SX - WINDOW 用のソフト閒発に必要な眺 I 発 
ツール やサンプルプログラムを装備。プログラム 
の編集、リソースの作成、 コンパイル、 デバッグと 
L 、つた一連の作業を SX - WINDOW 上で効率 
よく実巧できまホ初めて SX - WINDOW 用の プ 
ログラムに 挑!戳ずる人にも、簡単に基本機能の 
理解ができる33種の サンプルプログラム 付き。ま 
た各マう、ージャ解説と I 划数リファレンスの詳細な 
マニュアル も 装備に いまず。 


《本ソフトのご使用に際しては、メインメモリ 4MB じ Lii、SX-WINDOW 
ver2.0 が上、 C compiler PRO- 郎 K ver 2.01•义上が'必要です、 



キッ h 構成 


■開発 ツール 
♦ SX デ八ッガ 

SX-WINDOW I こでお数のプログラムを问時にデバッグ 
子ること 力 f できる ソースごー ドテン ぃ,ザ。 

♦リソースエディタ 

SX - WINDOWk のリソースをリソースタイプごとの編化ウイ 
ンドウでビジュアルに作成•編化が"パお。 

♦U ソースリンカ 

C コンパイラやアセンブラで作ぶしたリソースデータフアイル 
( オブジェクトフアイル）をリンクしてリソースフアイルを作ぶ。 

•サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイルかぶを SX - WINDOW 」.: 
力ん XC ver 2 の MAKE . X を呼び!じして、自制夹巧する 
肺なメイクユーテイリテイ。 

■サンプルプログラム 
•基礎編巧3種） 

みマもージヤの化本的な槪お)み幻}1いた化本動作の巧が。 


•応用編 (4 種） 

化礎編での基本機能をお川した fi な単なァプリケーション 
の作が。 

•実用編(目種） 

化礎/お用編での機能をが化した、夹刚が议ァプリケー 
ションの作脱 

■その他のファイル 
•インクルードファイル 

C コンク M ラとアセンブラ巧の I 巧がぶを、データをぶファイル。 

♦ライブラリファイル 

C コンパイラ用の阴数ライブラリ。 

マニュァル 

♦ ューザーズマニュアル • プログラ 
マーズマニュアル • ファンクシヨンリ 
ファレンス • ライブラリリファレンス 

























♦アウトラインフォント対応、ひらかれたウインドウ環境。 ♦マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


が丽の OUT 化がり 


CZ -287 SS 標準価格12,8日0円（税別） 

フォントマ木ージヤを装備に待壁のアウトラインフォントにが化。 
师面スクロール機能じより、表示刚而よりワイドなデスクトップ 
割！りを駆化。アプリケーシ I 


ョンのハンドリングじ硬利 
なシンボルトレイやアイコン 
メンテ、パターンエディタな 
ど便利機能満祕。 

* SX - WIND 0 W verl .0( CZ -259 SS ) も- 
よ び SX-WINDOW vorl .1 に Z -278 SS ) 

をお持ちの方には巧 (* パージョンアッブ 
を巧います。 


♦多彩なサウンドク IJ エイ h を実現ずる FM 音源サウンドエディタ。 



SOUNEKSX -68 K 




CZ -275 MWD 8巧発売予定 
他のミュージックソフトで'演葵中の宵をを、削が•じ作ぶ;•をが 
ができるマルチタスク機能、またェテ、'イット、 イメージ 、ウェーブの 
3つの編化/確嫌モードを I 


装備。作成中の巧をも50 
山!のな動满葵でリアルタ 
イムじが(誠、編化できま1； 
まさじミキサー您'なで音削 
りが楽しめるツールです。 



Lommunicaiion み醒 


CZ -272 CWD 8月発売予を のグ 

通信巧巧をさらに蔚めたウインドウが化の姐倍ソフトでず〇マル 
チタスク機敞こより化のアプリケーションソフトを裳かいでも備 
単に迦侣が可能。また、ホ I 
スト局をクリックするだけの 
自動ログイン機能、ネルじ、 

者にも備が々プログラム機 
能、报祈モデム (20 循规 ）1 
も フル サポ ート して L 、ま 卞〇 


• ウィンドウ対応グラフィック、ツール。 


じ asypamt をが乂 


CZ -263 GWD 標を価裕口，800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536拉中16をの夕おな装み L クリ 
エイテイブマインドに化えるウインドウが化ペイント ツール でず 0 
同時に被数のウインドウを hhhbhbhhi 
I 制し、て編化でき、みウインド心 だを .‘‘ 

ウ1!りでのデータ义換らて¬ 
きます。 




* SX - WIND 0 W 対応ソフトのれ作には、メインメモリ 2 MB および SX - WIND 0 W verl . U 义上が化まです， 


充実の PRO シリーズ 


CHART P 1 RO -60 K ： 


»グラフィックが能搭載の本格がワープ □ 


CZ -267 BSD 標準価格38,000円（税別） 

を種データベースで作成;したデータをもとに、夕 
おなグラフが作化できま1； 3ホた袭示ゃグラフ 
の鞍な機能む装備。データは Multiword , Press 
Conductor P 民 0-68 K に取り这むこともできます。 



Multiword V 


CZ -225 BSD 巧ホ価な 32.0 邮円（税別） 



>る種ドライバ、ライブラリを追加 


CZ -285 LSD なホ価な44.卵0円（税別） 


ホ有け{パージョンアップ巧応中。 


•巧単操作の統合型表計券ソフト 

CZ -286 BSD な単価な28.邮0円（税別） 


管 …-…- 


' - 

. 卜 

ぶ 

巧 


*♦ 

mu. 

-/ •- II, 1 II : 

mtjt 

II IH 1!!1 1 

— 


'，二 


>る種エディタ装備のレイアウ h ソフト 



■义上の PRO シリーズのソフトのか作にはメインメモリ 2 MB か巧です。 

ホ発巧予巧のソフトの度面写真は实’物とはまなる巧合がありまず、 


開いてくださいウィンドウ、触れてくださいィンテリジェンス Q 

さらに據がる 、 S X ワ1ルド。 


•お問い合わせは…シヤーブ㈱巧子巧器事巣本部 AVC システ厶巧荣推並を干162まを都巧宿区ホを八储巧8番地なの 3)32 如-り61(大代表） へ. S 夕 tr - 万 0 祝巧さが 
























































ハ。ソコンソフト自販機 


TAKERU 



がが鱗> 


夕下記の3作品が1本ずつ発壳されまず。 

あ「シューティング郎 K ケームコンテスト J は 
マイコンベーシックマガジン誌上で巧なねれたちのでず。 


TAKE 円 U 価格 

¥ 7 ，B 邮 i 

を ) TAITO 


» 族¥旅蕭 


アモルファスが作りあばた強カシューティング 
ゲームツール"シューティング郎 K ’’。 この、ツー 
ルでユーザーが創りあげたゲームのコンテス h 
が巧なわれたのは知ってるよネ ./ 応募総数3加点 
の作品の中から厳重な審査を経て選ばれたクラ 
ンプリ1作品と優を貨2作品が TAKERU か 
ら出るそっ/アイデア-センス-技術とちに秀 
でた作品たちを、ぜひその目で確かめてほしい。 


日月班日発売/® "¥蝴000! 


ブランフ U 


»■ヴァリストレスナルト J ^ミ困志一の伝 一 J 居でエイパー•ヴ•ローん 


TAKE 円。価格 

¥ 6,8001 

©1989/1990 

マイクロキヤビン 


A ち下包 _ 

舅壽去若 臨 . —LHi 


プ吉ヴ'-ェ讓巧巧さ tt 


〒467 &ろ《巧!<»坦をれ番|6 


TA 化 RU * 巧局 

(052)824-2493 


♦巧巧 • pM 03)5?03-7133 
(06)252 4234 


通信販売 


みほ化々:み':乐ザの/】(ん’,'’'-,卜？>.«*け&.け《^ぃ代も.巧化》1.;ぃ||!む| 
の. tTAKFRU ♦料ぶよて巧を两沾。，中し I *. み下.、ぃ 

を引けし卜巧.明を*瑞てホし I ろん T ぶぃ r At . I :•巧、。いパ 






















輪 Victor 





奪われた聖巧をおり戻せ！ 

広大な宇宙空間に展開されるロボット•ウォーズ! 

■アメリカて爆発的なロボットプームををきおこした級扭作いよいよ登巧！ 

■3 D ホリゴンの巧用じよる迫まのバトル•アクション 

■フレイヤーが自らコックヒットに乗り込みロボットを巧が.リアルなロボット•シミュレーシヨンを体な 
■共じ巧ぅクルーとして41人の«兵から«大3人まての健兵の巧巧じょリ.巧巧巧もゲ-ムの»ミなま巧 
■情巧把集と«を巧きじよってグレイドのかけックをキじいれて.150の巧星を巧台に巧務をを巧 


X 68000 がな 


REAL-TIME SIMULATION GAME 




薪望が满卷 <!! 

黄攘额俞みか我女颗時俯!ぃ*-源をと率をめ、推 ft かか、 ◎ 

平安時代ホが、巧たじ台頭してきたお±「頒巧: J と、巧枉まで 
も自己の巧力の道具にした貴族「平ま J との壮巧な巧力助争を、 
リアルタイム-シミュレーションで贈るな狂けついにを1| 


発売を:ピヴ g - 音楽産第なぶされ 

通 1 S 当なの商品をわ近 < のバソコンシヨッフてわみ、ホめになれない«合.巧0。口も巧宙も化巧.氏名.載まを号を巧紀のうえ，下樹抓まて 
巧売定饰フラス3%消巧税かを現を塞留にてお申し込み下さい胜巧お巧）〒巧1東京掀ち各区千なヶ谷卜8-けヒクター音楽をミは<巧化巧巧巧〉 


プレイヤーは巧巧かか巧乂をになって巧氏の軍ホ 
を指揮 L てキホ軍と巧ぃますキホを全減させるか、全国に 
菜かれた滅を脚压するかけ日本を化をしま十 0 リアルタイ厶て行 
もれる合がやみおぃぶ減なぷネ巧などのホ化 
にとんぶ 4 つのアクシヨシ.ゲームが、化来のシミユレーシ 
-ゲームになぃドラマ•性をかホした全くかい、タイブの 
ゲームになってぃまナ。朱国生まれの、そ L て米国で大がが 
をザムぶシネマウェアなのローズ•オブ.ザ.ライジシブ 
•サ^をバージ3 >アッブ L 了をホ: 


をな I 


日本全体マップて 
各化の動向を巧巧 


巧追いのアクション 
がのお巧を巧せ！ 


Y 9.800贈 I ) 


忍を巧は、手»巧との巧いだ がががを攻巧一兵たりともげ中に 

入れないよう弓て巧せ 


巧軍の阳始だ 


合’找は兵をうまく 
配置して巧巧を好れ 


© 1992 VICTOR MUSICAL INDUSTRIES , INC . 





































2 次元なのに 3 次元!？ 


リンゴの模様を自動ペインテイ 
グ機能で一気に作成します。 


X 68000 がグラフィック 
ワークステーンヨン I こ変身! 
マチエー ルは、 フ たのデザイ 
ナー美風がつくったプロの 
ためのペイン h ソフ b です。 
鳥い機能と巧いやすいマ 
クスオペ レーシヨ ンを菜典 
しました。 


2 光源やハイライトを設定して 
王を状に3 D 変形します。 


9月上句発売サ定 


ホ面面編集も思いのままに 

512 X 512 ドット標準画面の解像度では、フイルム出力をして印 
刷物にするじは不足です。 マチエー ルではメモリー増謝こより 
最大 2048 X 2048 ドットの画面をリアルタイムじ編集できます。 


巧数の画面で快適お集 

已12 X 5 12ドッ巧:同時に最大4画面までもつことができます。（メ 
モリ 2 M バイト時は2画面まで)絵のノく一、ソを作っておいたり、2 
つの画面を合成したり、クリエイティブワークの自!率が大幅アツ 
プします0画面間の便利な合成機能もいろし、ろ用意してあります。 


デイザで7ルカラーを実現 

マッハバンドのない美しし、ダラデーンヨソま、巧度•増減率 
とも自由に設ま:可能、4隅のを指をもできます。 

ぼかし’ 3次元表示など高をな画傲処理も1670万をフルカ 
ラーで実現しました。 

ジヤギーのな I ^高品質 

拡大•縮か•変形•パースをお•メッシュ変形など、すべて才 
-サンプリングじよるジヤギーのない高品質を実現しました。 


多おな編集機能 

コピー•クリ 、ソプコ ピー •シエ ードコピ ー. タイルコピー • 化大.縮小 
• 変形•回転•ノ《ース変形•メッシュ自由変形.円筒マッピング- 
球面マッピング•領域交換•矩形スクロール•ミラー反転•各種マ 
スク機能 


専用ソフトなみの画な処理機能 

ネガ反転•ディフユーズ•ぼかし•モノクロ化•二値化•ランダムノイ7：•平滑ィヒ’ 
鮮銳化•輪郭抽出•レリーフ•モザイク•フレア•コントラスト瓶•を変換など 


3 最後に、メッシュコントロールじ 
よる自由変形機能で変形すれば、 
簡単にリアルなリンゴの完成です。 


立が文字の作ぶも商単 

とんな図形も簡単に立体表現することができます。 
「を体倍轉 15 j ( Zeit な)のアウトラインフオントや、ス 
キヤナでとりこんだロゴ マークな ども、 マチエールで 
立体文字じすれば、ビジユ乃レ効果も巧群です。 

ABB 


プロ仕様ペイントツ • 


Hyper Image Processor 


Wa がか 

^ ホ i » なが Lcto な 


マチエ 


お♦ま登舞申巧済 


がな機種 X 施ミ 


’とで技が; 


送 


レ 

: mmk 


巧いやすいスキヤナー入力 

スキヤナ原稿台のプレビュー表示をマウスで範圃指定する簡単澡作。 


高機能なプリンタ出力 


画面の任意の章觸を、最大 A 3までの自由なサイズでプリントアウトて•きます。 
■巧応画像フォーマット•入出力機器 

画像ファイル形ホ円 C • GL 3 . GL )( • IMG • RGB • TIFF ( Mac . TOWNS 互換） 
カラープリンター SHARP IO -735 X - SHARP CZ -8 PC 3 • SHARP CZ -8 PC 5 • 

NEC PC - PR 406 - HP DeskJet 505 
モノクロプリンタ Canon BJ-IOV . ESC/P 系. PC-PR 系 


ビデオプリンタ SHARP CZ -6 PVI • NEC PC-VCIOl 
ビデオ取り込み SHARP CZ -6 VTI 


カラースキャナー SHARP CZ -8 NSI • SHARP JX -220 X ( じし b 純正パラレルボ 
—ド対応) • EPSON GT -4000 - EPSON GT -6000 
タブレット WACOM SD -5 I 0 C 

■おまけソフトアニメーシヨンツール「うご 〈 ZOj •スクリーン 
セー バ ー• 画像 ユー ティリティ 
■監修 CG デザイナー長を川一光 


サンヮ-ド 

•JkUNWARD 

4 ( 0 ^ 刊3川獅高津区下作 i 


川崎市高津区下作延1043 TEL (044)855-4335 
















巧切とまさの TSUIK<UAAO 


巧巧商品2万円 L ソ上を料無料(一部地域をおく） 



□PEN/ 
DEPO リロモ2齡ぉ 

非ご来店 < ださい 

0011 ( 242)3199 




VIP-120CX 

定価 ¥112,000 

£22 ^IL 

特価が夕/ククク 


が 


アンフイニーシステム 

MIC -68 K 

定価 ¥24,800 

特価 

5 "/ ブ A タクク 


Canon バブルジエツ S プリンタ 

BJ -10 VC + き用プリンタ-ケ—ブル 

特価 F 4 みがの 



CZ-8NS1 


定価 ¥188,000 

« がぶ， 

特価クタ,ククク 


回 

ホ厶 

い 

巧 

巧 

中 

/ 

お 

巧 

い 

A 

§ 

< 

だ 

さ 

い 


ヴよりいろんなパソコン/どれを選ぶ？ 


ビジネスでバ U パリ持ちホく方へ 
DOS / V 巧庇の □ ADG 仕が SL ノー S 
戶 C -67 邮シリースがおおめ/ 

PC - B 781 J 

を価 V 630.000 
3.5' 1.44MB FDD1 あ 
80MB HDD 内巧 



ワーフロユースサ中 I なでをに 
DOS/V マシンのソフ h を使ラ方へ 

「«院パソコン J ザお勧め 

PC - WD 1 

シ IJ- 

を価¥330,000より 


盗巨日000 SUPER-HD セ•ル 


ツクモ特価巧売中/ 


叫瞬覆 

00ょり 


► CZ - BE 3 C-TN 

を価 y 448. 


>14型カラー 
デイスブレイ 



ツクモは SONY MO ディスク - 

正規巧巧代 S 店です 

これサ今一需の人なま/ 一 

SONY 3.5 インチ 

巧巧なティスクユニッ hfe ッ K 

• RMO-5350(3. 5-ホ巧なディスクドライブ) .¥235.000 

• SCSI ケープル . V6.900 

• SCSI インターフエースボード .¥29.800 

を M ■を巧 V 271.700 

ツクモ特価 K 売や/ 

シヤーブ巧正 HDZ - BMOlj ち 特価 IS 巧中 


ツクモ特価曲 i 売中/ 

一流乂ーカー HDD — 
X 閒邮〇用 

SCSI 八ードディスク 

10日 MB 

ジクモ特価 Y 69,000 

扣 0 M 巳 

ックモ特価 y // ク,ククク 

* SCSI ボード (CZ-6BSI ま価 V 29,80 0) 


セツ h 特価が<ブ，ククク 


T S ドライブ ( XBB 邮〇用) ■ 
目のつけどころが 
ジクモでしよ。 

<化梯>*3.5インチ 2DD 2HD 2HC 

フォーマット対応の為、いろいろな 
フォーマットのメディアを統み書き 
ができます。 • ユーティりティソフ 
卜れ度（ディバイスドライバーフ 
ォーマッター） 

《巧代 X68K は ROM なあが化要です。 


Bimmi 

PC •郎 DINS / T セット 

• PC -9801 NS/T (本が） 

ま価 Y 288,000 

♦ 120 M 己八ードテイスク 

を価 Y 128,000 
含 It 定価 Y 416,000 

ツクモ離おが《りりり 


L 口‘ 一 


コンピュータミユージック（ X 郎000用） 


• CM-32 し 

• SX-68M-I1 

• Mustcstudio Mu- 1 


Y 69.000 
Y1 9.800 
Yl 9.800 


参 CM-300 

• SX-68VMI 

• Mu-1 SUPER 


Y 58.000 
Y1 9.800 
■Y 39.800 


をれを価 YIO 8,600 

ツクモ特価 y ダグ,ククク 

く ; M 黄供ホ I ぶ V2 640) 
クレジット妍り日回も•お込） 

巧回¥5•日的+月々 ¥5.600X17 回 


• CM-500 

• SX-68M-11 
■Mul SUPER 


Yll 5.000 
Y 19.800 
Y 39.800 


含れを価 VI 17.600 

ツクモ特価 y 92,000 

クレジット例 （10 回化•税込） 

切回¥1[)|919 +巧々¥10.0邮 X 日回 

■ゴ 

• CM -64 V 129.000 

• SX -68 M-II y 19 .BOO 

• Mu-I SUPER Y 39.800 


含れま価 Yl 74.600 

ツクモ特価 y / 夕んククク 

し M ■ 供刖ぶ V 

クレジット例り5回化•お込） 

初回¥1し3邮+月々 ¥10.5 邮 X14 回 


1.230) 


合れを® Y 188.600 

ジクモ特価 y /夕んク0ジ 

し W* 快刖ぶ V 4.62 0) 
クレジット例 （1 日回れ•お込） 

巧回 ¥10.2 日1+ち々¥9•邮 0 XU 回 
.ミこの他のがみ合わせは、お問いさわせ下ない。巧 (33-3 巧い9911へ 
ホ1\/1リ-1乂6り.4は3.5ィンチのメディアはホりませんのでごまお下さい。 


□ーランド 
追扣 7 t フシヨン樓 S 


ステレオマイク□モニター 巳 S -10 
MIDI キーボードコント □- ラー PC - 抑 0 


を fifivTTreoa 
を価 V 化 rW 的 


コンピュータアート - 

► INPUTS 

JX-S 卽 X 

A 4 サイズカラーイメージスキャナー••…を価 

T STAFF PRQ - B 8 K Ver .3.0 

芭巧旅タブレツ h セツ ト扇^5^-がド 


WACOM お 

SD -510 C タブレット . V 98.000 

TJ -4 I 0 A -2 巧統ケーブル…… V 6.000 

SP -200 スタイラスベン . V 10.000 

ツァイト Z " STAFF PRO -68 K 

Ver . 3.0. Y 58.000 

を It を価 Y 172,000 

►OUTPUTS 

■ IO-735X- 日 

カラーイメージジェットプリンター . 定価 Y 巧た々 0{L 

■日 JC-B 呂 0J 

カラーバブルジェットプリンター . を価 Y 3巧: BWL 

■CZ- 日 PC 日-日 K 、 

カラーがお写プリンター . を価 


X 閒邮日シリース専用3.5インチフロッピーディスクドライブ 

TS -3 XR シ IJ ーズ 

供巧 TS -3 XR 1 定価 Y 44,800 
特価 y ミんがか; 肖*お別を vi.ow 
指巧 TS -3 XR 2 ま価 Y 57,800 _ 

特価 y 4んがク (お*お別を V MQ 4) - 八、 
《 只今開発中。 X 即〇日日巳 ompactXV 佣外付け5インチ FDD 

乂モリーポード 


r 


白 



A 

ツクモ特価 

45,000 


■1MB 增設 R AM ポード （CZ-600C 專用） 

ツクモ巧価 V /ブ，タク0 
■1 MB 僧設 RAM ボード (ace pro pro 2 シリ-ズ用） 
ツクモ特価 V ’/六ククク 
■^ MB 增設 RAM ボー ド（お巧スロット用） 

ツクモ特価 V ぶるの70 
■4 MB 増設 RAM ボード （化なスロット用） 

ツクモ特価 V ’5みダクク 

♦れ斯化研のメモリーポードも巧り巧ってわります。価巧に 
ついてはわホね下さい。 

パソコン通« - 

時代は犯邮ボーへ.ツ 

■モデム 9600 bps MNP5 & CCITT V 42bis 

ツクモ特価 V 《みの?ク 
■通馆ソフ S た〜みのる2 

ツクモ特価 V /みク00 

巧 子文具 - 

シャーブ電子マネジメントを帳 

タイムマネージメントを管理する®利ツール巧を H/ 化来の g 子シ 
ステムモ«用に力ードがそのまま巧えます。次から:义へと、忙しい方 
へのみのな力な助っ人。大旧面•大を量•手書さ入力て供イ乍かホ 
向上/朱巧に巧がな名机読み巧 |;«「PV’BR しもわねめです。 

PV - F 1 なホ巧巧 VI 28.000 ツクモ特価巧巧中/ 


を国どこからでも通話料無料 

通信販売のごま文は下記フ IJ ータイヤルへ。 


巧•な•奪-用 
フ U — タイヤ J レ 


0120 -377-999 

a 化たンター 03-32S1-9911 


商品につし、てのお問し、を 
わせはを店スはぶ版へ。 


クレジット払い 

月々V3.000 W 上の巧巧仏いも巧を 
なし、夏•ネボーナス2回仏いも 
モイ寸中/ 


力ード私い 

iiSWIWi ホて•の W 利用々ード、ックモ 
グローバルカード， VIP 力ード、セン 
トウル.シ中ックス ♦« 木入 Ml より 
■ » て - iaiMi 故へわ申し込み下♦い.、 


を種 U — スキムい 

<わし <はを庙にわ向いをわせ下 
さい。ケースじをわ甘てご巧技に 
のります/ 

現金書留払し、 

干 101-91 31[巧《千代田医神田 
郵《«私•巧135み 
ツクモホ巧センター Oh / X 化 

全国代金引さ換え配達 

お申し込みは 003-325 卜9911へ 
わ爾は I 本/ 

配速日の巧をもてさます。 

銀行振这化い 

* 的に〇でわなけ先をご*な下さい。 

=か沾巧巧《雨支な（普）1009939 

ツクモデンキ 





- ■ ~~ T 

な AM 10 ンけ/ ! L 
〜戶 M 7;.00/ // 

‘加;/片 


I 昌ザ W 4 り 

瓜粗が前 

出居 盈厂 

I 中央 a り 



ツクモがス-パ -X PRO SHOPj でず0 - 呼:影 

離 af 巧图 圓 

; ホ 17 ェが • 口 :1 口 4 出圧!左口 化 口 : C, ぉだ C10C9 '■ ' — III " - " ■III ■DEP 。 バ I 


を上 »► 


九十九電機输 

干 101- 日1東京都千代田区神田郵便局私書箱13日号 * - * 

★巧品のごま义はなな巧巧の上わ願いします,★あ予価おじはお«税は含まれておりません。 


が)(、片-つこ,".ご W . ’ -广 ■ . ' ‘ パソコン本店代表 

C ピ ん こ' \ 1、 ： 003-3 巧 3-5599 

‘ ，み 净 — (担当/荒井） 

一か: .か，.： が毎週木お 

■ツクモこ： I - センタ-店な的-3巧 1-09 的(指当/お巧)化毎遇木昭 
■ちを屋1号店巧 052-2 的-18巧(担当/吉巧)化毎週义赃 

【但し9/15は営第） 

■ちを ■ 2巧店巧日が-巧 1-33 抑(担当/巧山)が毎遇水巧 
■ツクモ化 W 店なの 1-2 の-22抑(担当/田口)が毎週木巧 
■ DEP 日ツクモ巧郎巧の 1-242-31 抑(担当/四を)が毎週木お 

ぶをホ日が祝日と重なる 锡をは営が巧 します。 




































































































P & A ならではの 


新品パソコン 


《業界加 1 の " P 这 A ゾンテナンスサポー h 》 

①業界最長の新品パソコン已年保証 

(※モ ニ ター•プリンタ ー3 年間保証•グ※一部商品は除きます。) 
©中古パソコンの1年間保証 
(モニター•プリンタ ー 6ヶ月間保証） 

@初期不良交換期間3ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます） 

® 永义買取保証 
©配達の指定 OK ク 
® 夜間配送ち OK ク 

(《 PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。） 


巧設メモリ ー& な化;ま算プロセッサ打測な研 

1 PRK 1 I -02(2 M ) ……定価 ¥ 55.0 邮 ►巧® ¥ 39,800 6 PRKII -14(4 M ) …を価 V 120,000 ►特価 ¥ 89,500 

2 PRKI 1-04(4 M ) ……を価 V 90.000 ►巧 化¥ 67,000 7户 RKI リ 6(6 M ) …定価 ¥ 155,000 ►巧® ¥114,500 

3 PRKII -06(6 M ) ……去(面 ¥ 125.000 ►巧® ¥ 92.500 8 PRKII -18(8 M ) …を他 V I 扣，邮〇 ►巧® ¥141,000 

4 PRKII *08(8 M ) …… ミ® V 160.000 ►巧 任 ¥119,000 9 MC -68881 RC ……ミ晒 V 38,000 ►巧 化 V 27,000 

5 PRKII -12(2 M ). 定価 V 85.000 ►巧® ¥ 63,000 


, • カラーイメージジェット 

I IO -735 X-B 

定価 ¥248,000 

特価 ¥152,000 

(を料•消•費税込み¥157,590) 


■之 ’S STAFF 
PRO 68 K Ver .3.0 

(ツアイト)(を価 ¥58,000) 

特価 

¥36,500 

(ま巧•消資お込み ¥38,110) 


■SX-68MII (MIDI) 

(サコム）を価¥19 ム 800 

特価 ¥ 13,506 

(送料•消*悦么み V 14,420 ) j 


■HGS-68( スキヤナ） 
(HAL 研)定価 ¥39,800 

特価 ¥ 24:500 

(を料•消資扮 V 26,26 5) 


①翌月一括弘い手数料無料に利用下さぃ。） 
©業界 No. 1のお金利 
感月々の支キムいは¥1，□□日より 
@日ヶ月先からのスキップ私い OK 夕 
©日4回までの分割、ボーナス併用 OK. グ 
©カレッジクレジッ h 
@ステップアップクレジット 
® ボーナスだけで10回すムい OK// 

® 現金一括私い OK/：/ 

(※お品•をなご巧巧の上、銀行お込•現を♦留じてご入を下さし、 0) 


8/1卜9/17 


I X 68000 メモリボード ( I / 〇 • DATA ) (さな ¥5朋） 

,① SH*6BE1-1M(600CE 用）定価 ¥巧,000 

(送料.消ぶお込み ¥18.952) •巧值 ¥17,900 

' ⑥ PIO-6BE1-A ま:価 ¥ 25,000 

(送料•沿•費税込み V 16, 583) ••特值 ¥15 ぶ 00 
⑥ PIO-6BE：2-2M 定価 ¥ 50,000 
借料•消'費税込み ¥ 32, 239) •特任 ¥30,800 
0PIO-6BE4-4M 定価 V 88,000 

说料•消 巧 税込み ¥ 55 , 62 〇) .. 巧僅¥53,500 


も 


も 


相 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 

(シャープ )( を価 ¥99,800) 

P & A 超持価ク 

T 巨し下さい 0 


X 日日 □□□ CompactXVI/XVI/XV 卜 HD 


今月の特選//特価品 


※ 送料 ¥2,0 日日、消'費税別 


■ Compact XVI さらにわをくなります。 
f ■ • CZ -674 C-H 

• CZ -608 D-H 

• CZ -6 FD 5 (5" FDD ) 

を価 ¥492,600 

P & A 超特価美320500 or 

(ホ X 朗邮〇サービスゲーム全てがいています。） 

(モニターを CZ-606D じをミの場合 ¥10.000 を引いて下さい） 


X 目日日日 0 -CompactXVI •ディスか州〇枚•ジョイカ-ド 2 ケルゼント中•グ さらにわ巧くなります。 
® セット： CZ -674 C + CZ -608 D ……を価¥392,800 ► 特価美2841000 


「12 回 I 24,700「24 卸 13,000136 回 「9,000 7^8 回 I 7,000「60 回 I 5,900 

X 目日日日 0 -XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット10枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント中// 
® セット： CZ -634 C-TN + CZ -606 D - TN ……定価¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい う 


口 2回 r 26,200「24回了 13,800 ]~36面] 9,600 "[48回 1—7.500 160回 I 6,300 

(!) セット： CZ -634 C - TN + CZ -614 D - TN ……定価¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい, 


右記セットでお頁い上げの方にもれなくプレゼント// 
① r ■ダウンクウン满曲物語 (¥8 .邮日 ) J 
はちちろん、さらにその上、人気の 
•ふ島戦記(¥9,邮0)」 

■グラみ•た11(¥9加日 ) J 
のザ•プロサッ々 一 B 日 (¥9 .邮0)」 

© r 但11の野望武|5風《録 ( ¥ 9,800 )j 
献 ELLEf ム ル)く ¥7.邮日)」 

の中のいずれか2本をブレゼン h // 


n 2 回 r 29.700 I ミ 4 回 1—15.70 日 136 回 M 0,800 148 回 I 8,200 TSQEll 7,100 

X 郎日日日- XVI-HD ►セットでお買い上げの方に•ディスケッ HO 枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント中// 
( g ) セット： CZ -644 C - TN + CZ -606 D - TN ……定価¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい 


「12回「35.700 |ぅ4回 [ 18.800 136回 

® セット： CZ -644 C - TN + CZ -614 D-TN 


13,000「48 回" I 1 日. 200T60 回 I 8.600 

定価¥653,000 ►特価価格は T 巳 L 下さい。 


口2回[39,000 [24 回] 20,600 1361111 14,300148回 1 11.2001 60回 19,400 


※上記のモ ニ ターを、 CZ- 閒 6D (を価¥79.前0)、ご2-604〇(を価¥94.抓0)ぶ2-607〇(を価¥99.800)ぶ2-605〇(定価¥り5.朋0)、 
CZ-608D (を価 ¥94.800)、CZ-614D (定価¥135.000)、(：リ-21り〇(ま：価¥148.000)じ巧更の巧合、了£1 下さい。超特価で巧巧致します。 


XB 邮邮シリーズ〜 P 这 A スペシャルたット 


(送料¥2,000•消’黄税別） 


★ 


SUPER-HD 


スペシャルプレゼント// 

じは、 

上記の①をプレゼント 
女 因巧 DI じは、上記の 

①+(2)〜®の中の2本をプレゼント 


ベリ価格で大奉仕中 


げクケット10枚、♦ジョイカード2個プレゼント中 


SUPER-HD 


P&A 特選 セット 

® セット : ■CZ-623C-TN ( 単品） . 

© セット : ■CZ-623C-TN + CZ-606D • • 
◎ セット : ■CZ-623CTN+CZ-608D • • 
◎ セット : ■CZ-623C-TN + CZ-607D • • 
© セット : ■CZ-623C-TN+CZ-6 1 4D • • 
© セット : ■CZ-623C-TN+CU-21HD’ 


限定 


•ま価 ¥498,000 ►特価 ¥199,000 
•を価 ¥577,800 ►特価 ¥254,000 
•定価 ¥592,800 ►特価 ¥267,000 
•定価 ¥597,800 ►特価 ¥269,000 
•定価 ¥633,000 ►特価 ¥289,000 
•定価 ¥646,000 ►特価 ¥299,000 


Si 



PRO-11 

1 P&A 特選 セット 

限 

ま： 


セット： He 之- 653C (単品） . 

⑥セット： ilCZ-GSSC + C 之- 6CI6D.. 
◎セット： ■CZ-653C + C 之-6日 4D • • 
◎セット： ■CZ-653C + CZ-608D • • 
©セット： BCZ-eSSC + CZ-607D • • 
あセット： ■CZ-653C +CZ-614D • • 
◎セット： BCZ-eSSC + CU-21HD- 


• 定価 ¥ 285，000 ► 特価 ¥ 138,000 
• 定価 ¥ 364，800 ►特価 ¥ 195,000 
• ま価 ¥ 379，80日 ►特価 ¥ 197,000 
• を価 ¥ 379 . 800 ► 特価 ¥ 207,000 
• ま価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥ 209,000 
•定価 ¥ 420，00日 ► 特価 ¥ 229,000 
‘を価 ¥ 433，000 ► 特価 ¥ 239,000 


X 6 日日日日用 A — ドディスク 


f ① LHOFM100E (□巧ック) 
定価 ¥99.800 

►P&A 超お価 TEL 下さい。 
③ LHD.FM200E (日ジテッタ 

を価 ¥ 口 8.000 

►P&Afi 特価 TELT さい。 
③ HD-J100 (システムサコム) (¥128,000) 

(さ巧•お資税込み ¥87.550) •… ►特価¥ 84,000 
④ HD-J130( システムサコム) (¥148,000) 

(さ件;’肖黄税込み ¥104.030) •••►お価¥100,000 
⑥ HD-J170( システムサコム) (¥189,000) 

(さ巧•消黄お込み¥ 口1.54 0) … ►巧価¥117,000 






■ CZ ぶ PC 5 -BK を価¥紙 800 ►特価が 9,000 
■ CZ * 8 PK 10 •••を価¥ 97 , 80 日 ►特価 mom 
■ CZ - 8 PG 2 •- •.を価 ¥ 160 | 000 ^ お価価格は tel 
■ CZ^SPGl ••..を価 ¥ 130,000 ►特 ii 格は TEL 


モテム I P 良 A 特選パソコンラック（消•費税別)(送料無料） 


①3段 ¥7,900 ©4 段 ¥8,800 曾己段 ¥12,500 


■ PV - M 24 B 5 

( AIWA ) (を価 V 39,80 0) 

►巧 価 ¥25,000 

(を巧•消*税込み V 26,78 0) 

■ MD -24 FB 5 V 

(オム□ン）ほ価 V 39,800) 

►お 価 ¥25,500 

(送料•消»税込み V 27,29 5) 

■ FMMD -311 G 

(ぶ±迪）（ま価 V 35,80 0) 

►特価 ¥24,800 

推巧•泊‘»お込み V 26,57 4 ) 


ご 二_ •、 


1230( H ) 

X 

600( D ) 

X 

650( W ) 

，‘麵、 

込み 
¥8.口 7, 


n - 



nio(H) 

, X 
700( D ) 
X 

640( W ) 

i ，'消 》 お、 

咳ぶ) 


全後お移動自由(キャスタ-付)パ段のみ=キ-ホ'-ド収納巧能、が〕-ドが (2.5m)(2P) 


♦本広告の巧載の商品の価格 じついて は、ミ肖黃税はま まれておりません 0 ♦営業時間=平日 AM 10: 00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 



































































































































をなぞ a 保 liE か。肿の;自肖がもきがの立 ill てが応します。 
巧期不を、按送トラブル etc . 

万が一巧期不を、おをトラブルが発生しまし 


万が一巧期不を、お送トラブルが発生しました原には、即交あさせていたどきます。 


★頭金なし.グ 
★即日発送.グ 


懲鼠 がく f 特揣 


•お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説日月いたします。 
•本体単品でもを付します。詳し〈は、お電話じてお問合せ下さい 
•ビジネスソフトを価の15%引き 0 K ク TEL 下さい。 


►現を害曲及びま反巧飯么でも'申し込みの方は、上おなおの料をじ3抑加 > の上て'お申し込み下さ 
し、，.がし < は、わ巧おでわ問い合せ下さい,， 



圆 


一 l i l l 

fflB 


X 68000 用ソフトコーナー（送料1ヶ〜5ヶまで¥500•消•費税別） 


♦之 ’s STAFF 户 R068K Vが3,0(ツアイト） . 

♦之 •》TRIPHONY デジタルクラフト（ツアイト） . 

♦テラッツォい、ミングバード） . 

♦マジック/くレット（ミュージカルプラン） . 

♦G ツール（ザインソフト） . 

♦た一みのる 2(SPS>. 

super.. 

令サイクロン巨X户 R 巨 SSa68. 

♦KAMIKAZE (サムシンググッド） . 

♦C-TRAC 巨68 Ver3.0( キャスト） . 

♦G68K Vor.2 PRO. 

♦C&Profoss;onal 戶 ack (マイクロウェアジャィくン） . 

♦Final Vor3.2( エーエスビ ー）. 

♦CZ-213MSD MUSIC 戶 R068K . 

♦C 之- 214MSD SOUND PR068K. 

♦CZ-2 ほ MSD Sampling PR068K . 

♦CZ-220BSD DA 下 A 户 R068K. 

♦C 之 -224 し SD The ネ畐巧Vが 2.0. 

♦C 之 -225850 Multiword Verl. 1 . 

♦C 之- 243BSD CYBERNOTE 戶 R068K . 

♦C 之 •247MSD MUSIC PR068KlMIDll. 

♦C 之- 249GSD CANVAS 户 R068K . 

♦C 之- 251 曰 SD Hyper word. 

♦CZ-253 百 SD CARD 戸 R068K Ver2.0 . 

♦C 之- 2 ち 7CSD Communication PR068K Vor2.0 . 

♦C 之- 258 曰 SD Toloportion 戶 R068K. 

♦C 之 -SGIMSD MUSIC studio 戸 R06 日 K Ver2-0 . 

♦C 之 -SeaQWD 巳 asypaint SX-68K . 

♦C 之 -SGSHSD New Print Shop Ver2 0 . 

み CZ-266 百 SD Press Conductor PR068K . 

♦C 之- 284SSD OS-9/X 68000 Ver2.4 . 

♦C 之 .285 し SD C-Compiler 戸 R068K Ver2.1. 

令 CZ-286 百 SD BUSINESS 戸 R068K Popular . 

♦CZ-287SS SX-WINDOW Vor2-0. 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK ク（一部ソフト除く） 


•巧価 V 58.000 価 V 36,500 
-一、’- --7,000 


^c.iuu T- yo . uuu r TVTIDQ 干 o 口 , 

巧:価 V 39.800^ 

•を価 V 19 ， 400 ► ! ♦♦化 ¥13,600 
巧価 VI 9.800 ►材化 ¥14,200 
巧価 V 28.000 ►特化 V 1 8,600 
•巧価 VI 7.800 ►特化 ¥13,000 
•巧価 W 39. 800 ►特化 V 28,500 
ま価 V 98 . 000 ►抑值 ¥09*000 
度:価 V 68 • 000 ► 特质 y 43,800 
巧価 W 98. 000 ► 価 ¥68,500 
巧価 V 22.000 価 ¥17,300 
• お価 ¥58. 000 ► 価 ¥39,800 
•巧価 V 38.000 ►特価¥29,000 
•お価 VI 8.800 価 V 1 3,200 
巧価 VI 5,800 ►特価 V 1 1,300 
•巧価 2,500 

巧価 W 58 • 000 ► W 価¥40,000 
巧化 V 9.900 価 V 7,400 
巧価 W 32.000 ►W 価 ¥23,000 
巧価 V 19 . 800 ► 化 y 15,000 
3 feflfiV 28.800^^« flBV 20.500 
ま価 V 29 • 800 ► 1♦化 V 22,000 
巧価 39，800 ► 1♦化 V 29,400 
« 価 W 29,800 ► 価 V 22,700 
巧価 VI 9.800 佈 VI 5,300 
巧価 V 22 . 800 ► ^^^価 ¥ 16,900 

巧価^28,800^«^価¥21,2〇〇 

巧価 VI 2.800 9*800 

• 巧価 W 20 • 000 ► W 価 V 1 5,400 
巧価 V 28,800^1# 価 V 22,000 
巧価 W 35 • 800 ► 冷価 ¥25,600 
•巧価 W 44.800 ► WfaV 32,500 

• 巧価 V 28 • 000 ► 1# 価 ¥20,500 
を価 VI 2.800 ► I # 化 y 9,800 


周ぶ機器コーナー（送料¥500•ミ背費税別） 


の CZ -8 NS 1. を価 ¥ 188 . 000 ► 巧価 ¥133,000 

を CZ -6 VT 1. 定価¥ 69.如0 ►巧 価¥ 49,500 

〔わ CZ -6 TU . を価¥ 33.100 ►巧 価¥ 23,900 

が BF -68 戸 RO . 定価¥19.朋〇 ►巧 価¥ 14,400 

巧) CZ- 日 NM3. 定価 ¥ 9, 朋〇 ►巧 価 ¥ 7,200 

け) CZ- 日 NT 1. 定価 ¥ 13.800 ►巧 価 ¥ 10,000 

め CZ- 已曰巨 2A. を価 ¥ 59 .朋〇 ►巧 価 ¥ 42,800 

の CZ -6 B 巨 2 B . を価¥ 54.800 ►巧 価¥ 39.300 

( DCZ -6 BE 2 D . 定価¥ 54.800 ►巧 価¥ 39,300 

( f | CZ -6 BF 1 定価¥ 49.前0 ►巧 価¥ 35,800 

⑩ C 2-6 BP 1 定価¥ 79.抓0 ►巧 価¥ 57,000 

か CZ -6 BM 1. を価¥ 26.800 ►巧 価¥ 19,300 

福 CZ -6 巳 B 1 定価¥ 88.0 D 0 ►特価 ¥ 63,000 

か AN - S 100 ま:価¥ 36.600 ►巧 価¥ 26,300 

か CZ -6 SD 1 定価¥ 44.800 ►巧 価¥ 32,500 

巧) CZ -6 BN 1. を価¥ 29.800 ►特価 ¥ 21,500 

の) CZ -6 BV 1. 定価¥ 21.000 ►巧 価¥ 15,200 

a -6BCl . を価¥ 79.800 ►巧 価¥ 57,000 

-6 BG 1. を価¥ 59.800 ►巧 価¥ 43,000 

-6 BU 1. 定価¥ 39.800 ►巧 価¥ 28,500 

-6 PV 1. 定価 ¥ 198 . 000 ► 巧化 ¥142,000 

な CZ -6 BS 1. を価¥ 29.800 ►特価 ¥ 21,500 

如 CZ -8 NJ 2. を価¥ 23.800 ►巧 価 V 17,500 

飼 CZ -6 BL 2. 定価睾298.000 ►お 価 ¥214,000 

か JX-100S を価 ¥ 89.卵0 ►特価 ¥ 44,000 

な VJX-220X を価 ¥168. 000 ►巧 価 ¥121,000 

な IO -735 XB . 定価 ¥ 248 . 000 ► 巧価 ¥154,000 

がし。 10 C 1 H . を価 ¥ 598 . 000 ► 特価 ¥459,000 

が CZ -6 CSU 674 C 用） . を価 ¥ 12.000 ►巧 価 ¥ 8,900 


中を•高価現金買取り下取り OK ク 


離壁 r さ 占 03-3651-1884 の3的誦 

■下取り • 買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送り下さい。 


FAX . 


頁取り価格…完動品•箱/マニュアルが厲品付の価格です。 


>下取りの場合 • 


価格は常にを動していますので查を額をわ 巧 話で確認して下さ 
し、 〇( 差額は、 P & A 超化を利クレジットをご利用下さし、 〇) 

参 貝 取りの場合……現品が着き次第、2日が内に 買 取りを額を連絡し振込み、又は 
番留で お送り致します 0 

参近がの方は、 P&A 本店まで、直接わ持ち下さい。即金じて、¥1,000，邮〇までわ支仏い致します 0 


♦* 巧のな寒情巧•価なはわ«なじてわ問いをせください。 

♦黄い®りのみ、または、中古などうしの交みもをします。巧し <は«はじて.わ时いをサ下さい。 

♦ ffl 巧は SB する«さもございますので、ごま义のちには必ずを度をご巧は下さい。 

•本な品の巧 K の価おじついては、消資おは、をまれてわりま甘ん。 

♦巧を書 a « び«巧援込でわ申し込みの方 U 、 上旺苗 a の巧を口％か»の上でわ申し込み下さい。巧 U は、が16でぉ枯いをサ下さい。 


《便利な超低金利クレジットをご利用下さい〉〉 

参巧々 Y 1.000 円から 0 K // •ホーナス仏い 0 K (夏を10回まで 0 K ) 

•支ネ厶い回が I 回〜84回•わ支払いは、8ヶ月ホからても〇んゾ 


♦を休日/巧週水曜日 


マイコン 


尊尸弓 


ンヨツノ 


RsA 


P 这 A 特選=今月の中を特選品 


の 


参 CZ -601 C 
♦ CZ -611 D-TN 


¥120,000 


JmhL 


参 CZ -634 C-TN 
参 CZ -606 D-TN 


¥248,000 


jmBm 


参 CZ -644 C-TN 
参 CZ -604 D-TN 


¥318,000 


買取り価格 


♦ CZ -634 C ¥ 170,000 

参 CZ -644 C ¥ 230,000 

参 CZ -604 C ¥ 100,000 

• CZ -623 C ¥ 138,000 

• CZ - 6030…………¥ 85,000 
• CZ -613 C ¥ 105,000 

参 CZ - 的 3 C ¥ 75,000 
参 CZ -6 目 3 C ……………¥ 90,000 


• CZ -602 C ¥ 75,000 

参 CZ -612 C ¥ 85,000 

参 CZ - 的 2 C ¥ 55,000 

♦ CZ -662 C ¥ 75,000 

• CZ -611 C ¥ 68,000 

• CZ -601 C . ¥ 45,000 

• CZ -600 C . ¥ 45,000 


を 

m 

// 

冬 

の 

ボ 

I 


下取り交換差額表 

新品 

下取り 

CZ - 的 4 C 
モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 DA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

130,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 

C 之ぶ 04 C 
モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

1卵，000 

160,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 


ス 

忌 

弘 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でわ申し込みの方） 

•商品名も'よびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でわ送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方） 

♦銀行振么ご希望の方は必ずお振込みの前にお電識こてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください 。 I 
(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し这みの方 ） I 
•電話じても'申し込みください。クレジット申し込み用紙をわ送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットカ哪用できます。残金のみに金利がかかります。 

♦1 回一84回私いまで出来ます。但し、1回のわ支ネムい額は¥1000円じ1上。 

超低を利クレジット率 


〔振込先）住友銀行新かち支店 
普通預金1451576ホピーアンド•エ- 


数 

料 

蓋 

製 

無 

料 


ご、言 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手な幸斗 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


林:ぶなかピー•アンド•エー 

干 124東京都葛飾区新小岩2下目1番地19号 


軒ぉ時間 

平日： AM 10:00 〜 PM 7:00 
日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 


巧03-3651-0148 ( 代) ス im \ •職 



•価格は流通事情によりを動致しますので、銀行振込•香留等の送が前に、あらかじめお電話じてご確認下さい。 
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；をお効率の良さで定評の島い "FIXER Ver 4 .cr 
XB 邮邮版がキーアサイン、 FP コールが応により、 
曰本語ワープロ等よりミくのアプ IJ ケーシヨンで 

IMAm I \>^|-|> 义トニ f — わの： :1：I ‘ •f- 


御使用いただけるよラにな0ました。 






































MAGAZINE 


パソコン選びの総合テス h 情報誌 


H mmj 


特集1 


gq 胃 t ち18日発売 


I 定価640円(锐込) 


目的別システム構築術 


PC- 9800 完全武装 


JAPANESE EDITION ビジネスからホビーまで、 pc - 9801 fa 、 pc - 9801 ns / t をマルチに使しになず 


職 


特集2 


PC - 9800 + DOS / V、Mac 

これで解巧!異機種聞データな有法 




•低価格カラーインクジェットプリンタ DeskJet 505J 
参 Windows 用ディスクユーティリティ Norton Desktop 
•HDD 容量を倍加ずる圧縮ツール DISKXII 



C 言語技術情報誌 。マガジン I ■ 作 三 


定価980円(税込） 
毎月18日発売 


監修:石田晴义 


提携: COMPUTER LANGUAGE 誌 

な 苗 お oriand C++ Ver.3.0 研巧 

プ□口ーグ Turbo C から目 orlandC ++ へ 


D 0 S/V ユーザ必読 

PC -9801 フオーマット 
を旧 M 豆な據で読む 


好評連載 


実搂 C プロクラ^ンク’入門 
C ++ 入門講座 • Try The C + + 
新 MS - DOS プログラミング入門 

COMPUTER LANGUAGE 誌提携記事 


Part I 

Part II 

Part III 
. PartIV 




Who’s Miuding the Store ? Referevce Counting in C + + 


BC ++ の機能 

C 言語としての目 C ++、 C ++ としての BC ++ 
APPUCATION FRAMEWORKS 
Turbo Vision、Object Windows 
新しい統合環境 (Turbo C for Windows ) 

巨 C + + の今後の展開 ( BC + +3.1) 

• 1.2 M 2 HD 読み込みデバイスドライバ 「 JAPAN 2 HD 」 

• メニユープログラム 「 GAS 」 

♦ テキスト整形プログラム 「 Efin 」 

• アウ h ラインプロセ、ツサ 「 Ofin 」 

• 本誌掲載ソースプログラムほか 


誠; 


ソフトバンク出版事業部 

〒108東京都港区离輸 2-19-13 NS 高輪ビル 

TEL : 03-5488-1360 


























衙をも 



考 JH 

が jpc 10 月 Wi 


モノがまなの、まったく新し LV 《ソコン言志です。 



「 PC 」 では、投稿を募集します！ 


r 


新パソコン情報誌 PC は、パソコンユーザー参加型メディアです。 
あなたの生の声を、広く全国のパソコンユーザーじ伝えます。 


が 

実際にパソコン関連製品を使ってみて、肌で感じた製品の良かった点、ガッカリした 
点を書し、て、他のパソコンユーザーに教えてあげてください。 

秋葉原通信、ハードや ソ^^^^!!!み^ レ活用法、サポートの不平不満、長期稼働マシ 
ン自慢 etc ••••。さまざまなコ ー^ V — を設けて、あなたの原稿をお待ちしています。 


破がのぶ搞料て;:も娘えしまず！ 

採用みのお巧には原稿料をわ支払いいたします。巧ネ巧は 
原稿用东氏でもフロッピー （ DOS フオーマット）でも 0 K 。 ただ 
し原そちは400字詰で7かまでとさせていただきます 
巧先は 

〒108東京都港区巧輪 2-19- 13 NS ち輪ビル 


I 


ソフトノくン 

!■■■■ 


ク㈱出版を業部 


「月刊 PC」 お稿が f 


ソフトンク巧するな 

出版を業部〒108まま都港区高輪2-19-け NS をおビル 
TEL 03-5488-1360 FAX 03-5488-1364 




ず 











HE SOFTOUCH 


m 


m 化 

iiill 

8 月 28 日に「ポピュラス II 」が発売される0 
前作のようじハマる人は多発するのだろう 
か？ エグザクトの 「Etoile Princesse 」 力、’ 

9月が降まで発売が延期されてしまったの 
は、ちょっと残念。 




対戦型格關ゲーム「デスブレイド」が X 68000 
じ移植されることじなった。 

プレイヤーはまず，8人の關±のなかから自 
をの好きなキャラクターを選び出し，次々じ現 
れる敵を倒していく。 

レバーを使って奥行きのあるステージを歩き 
回り，小技ボタンと大巧ボタンで攻おできる。 
基本的じは小巧ボタンでバンチ，大技ボタンで 
キックということじなっているが，もちろんボ 
タンとレバーの組み合わせでいろいろな技をか 


けることができる。エルボースマッシュ，ボデ 
イスラム，口ープ振り，アバランシュホールド， 
アイリッシュホイップ，スープレックス，ネッ 
クブリーカー，バックドロップなどなど。 

そして，これらの技のほかに，必系を技を出す 
チャンスも訪れる。体カゲージの下に 0 K のサイ 
ンが出たら，そのタイミング。逃さず巧がすれ 
ば，スゴい技が出せるぞ。 

X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

SPS 狂0245 (が）5777 



ラまいのはグーム会なの格闘モノ！ 

し ファイナルファイト 2 t 

2 .グラディウス II 1 i 

3. OVERTAKE 9 T 

4. 出たな!!ツインビー lot 

5 . ミ國志 in 5 


えたりすると，もうたいへん。駿り合いじまで 
発展することもありそうです。アーケードゲ ー 
ムではもったいなくてできませんでしたが。格 
關モノとしてはを外に簡単な操作性ら人気の要 
因のひとつ。わまけの CD と，エンベロープも評 
判がよろしいようで。 

面白くなくなる一方の，実際の FI レースを历 


6. ジェノサイド2 

7. ふしぎの海のナディア 

8. スターウォーズ 


- t 目に（この号が出るころにはもうマンセルがチ 

- T ヤンピオンなのでは？）， FI ゲームの 「OVER 

4 i TAKE 」 の 人気は加熱気ホ。 画面のセンス じは読 


9. シム アース 


者からも 0 K が出ていますから，あとは動きがど 


10 


大戦略川190 


暑さが続く日乍今ですが，皆おおかわりありま 
せんか。今月も皆様からいたピいたおハガキを 
集計し，上位10作品を発表してまいります。 

さて，「ファイナルファイト J 力 《 「G II 」こと 
「グラディウス II 」をかわして首位浮上。あっと 
いう間に，かなりの得票差をつけるまでになっ 


てしまいました。 

「ファイナルファイト」は出来のよさも評判で 
す力、‘，2人同時プレイが面白いという方が多い 
ようです。基本的じは協カプレイですが，何か 
の拍子に相手側のキャラクターじダメージを与 


こまで磨けるかで人気がみまりそう。 

今月は「出たな!！ツインビー/ジェノサイド 
2」といったソフトがもちなも'しています。原 
因はわかりません。 

「ふしぎの‘海のナディア J も発売時期が;夫定し 
てジワジワ人気が出てきました。ひさしくアド 
ベンチヤーが上位に来ていないので，ちょっと 
期待していたいですね。 

個人的じは「ポピュラス IIj の前人気があん 
まり盛り上がってないのが少し屯配ですが，来 
月の巻き返しを待ちます力、。では，今月はこん 
なところで。しばしさようなら。 （浦） 
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浸斯顆闘雜華卜 

待望の SX - WINDOW 開発キットが発売される。 
内容は SX - WINDOW 基本システムー式， SX デバッ 
ガ，リソースエディタなどのツール， SX 用ライ 
ブラリ，サンプルプログラムという構成。これ 
じより，ソースプログラムのエディタから，コ 
ンパイル，実斤，デバッグまでの一連の処理が 
すべてウィンドウ上で統合されることじなる。 

SX デバッガ はソースコー ドデバ、 ソ グじ対応 
し，マルチウィンドウを生かして，レジスタ内 
容，スタック，ワークエリアなど，さまざまな 
情報を一髮することができる。マルチタスクな 
ので，実行中のプログラムのワークをリアルタ 
イムに確認することも可能。リソースエディタ 
ではを種リソースタイプ別に専用のエディタが 
用意されている。 

ディスク5枚組，增ではマニュアル総置2000 
ぺージともいわれ ， C compiler PRO -68 K が上の 
大型 パッ ケージじなることは間違いない。 

X 68000用3 .5/5"2 HD 版5お組 価格未ま： 


ンヤ—ノ 


巧03 (3260) 1161 



グラディウス II グッズ当選者発表 

グラディウス1の発売記念として実施された， 

"I LOVE GRADIUS I キャンぺーン"のオリジナル 
グッズ当選者が；夫をした。を華ネームプレート 
を獲得したのはが下の10名の方々。 

(栃木県)片岡誠鈴木英明（長野県)加山真一 
(東京都)前田哲也（神奈川県)春日英己武井 
真悟（愛知県)増田光を（兵庫県)阿南昌弘 
塩路英樹（佐賀県）山田大作 （敬称略） 

なお，2000名に贈られるロゴ入りスポーツタ 
オルは到着するまでのわ楽しみとなる。 


KONAMI 


茲68000 

NqJSJUL NAME_P. YAMADA 

hir けけ; 


SOFTWARE INFORMATION 
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光栄からまたまたシミュレーシヨンゲームが 
発売される。とはいっても，今度出るのはビジ 
ネスシミュレーシヨンゲームというやつで，名 
前は「リーデイングカンパニー」。 

ブレイヤーはもちろん会社社長。そして，そ 
の会社は，独自の規格をもつビデオデッキを生 
唐している。ライバル企業は II 社，競合ずる規 
格は3つあり，このなかで提携を結んピり，巧 
害工作をしたりしながら，トップの座を獲得し 
なければならない。 

ビジネスゲームとはいえ.特に高度なミ日識な 




U'l <H'\ Q 




ム 1 m 

. 叫 


み J 

が ’ ， 

• ( 

.. 1 

1 ぶ ‘ 

RBfffflBEa 

岡 


がも、.剧 u 。 

どが要求されることはなく，誰にでもゲー厶が 
楽しめるようになっている。 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 
光栄 巧 045(561)6861 

(画面写真は PC -98( n 版のものです） 


妙一皆迎 


1990年7巧号で紹介した，アクティブロール 
プレイングゲーム「サーク」の続編が移植され 
る。郡悪な怪物バドゥーを倒し，平ネロな日々を 
過ごしていた主人なラトク•カートが再び旅に 


出る。今度は母の目を治す薬を探しに。 

で，もちろん取りじいって，簡単に手に入る 
わけはなく，数々のイベントじ巻き込まれてし 
まい，めでたくゲームが成立するのであった。 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版 価格未定 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824) 2493 



夢里イス亂激 

"ナンシーより緊急連絡"というセリフで有名 
なこのゲームは，そのとわりに緊急連絡が入る 
ところから始まる。犯人の車の特徴を確認した 
ら，あとはハイウェイをひたすら走る。目的の 

■anicosi III 1111 I J-。!^ 一 A 


心- ^^^^^^— お 

mhbkbis 


車がいたら，ひたすら体当たりをかまし，強引 
じ停車させる。なじしろ，自みが警官なんピか 
ら，スピード違反をしようと，犯人の車を壊そ 
うと，わかまいなしなのである。 

X 68日00用3 .5/5"2 HD 版2が:組7,800円（税別） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 
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[データ集計協力店](順不同) 
九十九巧機本店 
J&P (おさ/町田） 

P&A 


19犯を©月の月圏舞0上げベス h10 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

869 1 

S 团志 m 

化巧 

•92/5/28 

253 1 

シムアース 

イマジニア 

'お/日/巧 

246 1 

太囲立志ほ 

化巧 

’92/5/1 日 

116 

クラディウス D 

コナミ 

，お/ 2/7 

103 

スターウォーズ 

ビクター音楽獄 

*91/18/17 

75 

ウルティ 7 VI 

ポニーキヤニオン 

*91/6/19 

68 

出たな!！ツインビー 

ごナミ 

*91/18/6 

41 

エイリアンシンドローム 

電波新 n 社 

’92/3/ 巧 

34 

SX-WINDOW ver.2.0 

シヤープ 

，お/ 3/24 

巧 

レミンクス 

イマジニア 

，お/ 4/17 


•‘ やはり， 「 S 國志111」がダントツでトップ 
’’ の座じついた。 

「王國志 II しは，ベストセラーとなった"= 
.. 國志"シリーズの最新作である。小説や劇 
.. 画にもなっている中国の古酱をもとじゲー 
•- ム化しているだけに，シリーブを通して， 

• • ダイナミックでドラマチックな仕上がりを 
•• 見せてくれる。 

’’ システ厶もシリーズを重ねるごとじ大幅 
.. な修正が加えられ，光栄の力の入れ具合を 
.. 感じさせる。"信長"，そしてこの"兰國志" 

.. は光栄の大黒柱なのである。 

.. しかし，ジャンルでゲームを区切るのは 
•• いいことではないとわかってはいる力 <，X 
•’ 目8000ユーザーの大々的な支持を得るタイ 
‘‘ プのゲーム，とはかしいいがたいのは事実 
.. である。それを跳ね返してのこの結果はか 
.. なり立がなことなのではないどろう力、。 

.. 2位には「シ厶アース」がズレ込んでき 

•- たが，数字的には I 位とずいぶん差をつけ 
•- られてしまった。 

•• SX-WINDOW ( ver . I . I が上）を持ってい 
’’ て， 2 M バイト（あるいはそれ从上）のメ 
モリを持っていなければ遊べないという条 
.. 件があることはあるが，わりと多くのユー 
.. ザーがこれを達していると思われるのであ 
•• まり問題はないはず。もうひとふんばりす 
•’ ることができるピろう力、。 

" で，3位じは I 位の「=國志11しと同じ 
’’ く光栄の「太閣立志伝」が入って，「シムァ 

ース J をサンドイッチ。ここまではシミュ 


レーションゲームが占領している。 .. 

4位と5位には「グラディウス II 」广スタ .. 
ーウォーズ」という老舖どころが腰をすえ .. 
ている。 •• 

6位には初登場の「ウルティマ VI 」が上が •• 
ってきた。 *• 

ミを外では，「ウルティマ Vfl 」 が発売され •’ 
ているようどが，人気はいかがなものなの .. 
であろう力、。 .. 

APPLEII のゲームとして出発した"ウル.. 
ティマ"シリーズも，いまでは旧 M PC で寞っ .. 
先に発売されるようじなり， VGA を使用し- 
た美しいグラフィックを売り物と している。 •‘ 
また，木編とは别じ，システムは同じで ’‘ 
キャラクターや舞台設定を変えたシリーズ .. 
や，「ウルティマアンダーワールド」とい .. 
う「ダンジョン•マスター」タイプのゲー .. 
ムも発売されている。 •• 

新しいものが出ているとはいえ，少し元 •‘ 
気がない"ウィザードリィ"じ巧して，昔 •’ 
からの好敵手"ウルティマ"シリーズは， *■ 
タイトル数ピけを見るとまた'まピ元気とい .. 
ったところピろう力、。 .. 

7位から10位までは，「出たな!！ツインビ .. 
一 j 「 エイリアンシンドロ ー厶」 「 SX-WIN •‘ 
DOW \/ er .2.0」 「レミングス j といったお馴染 •’ 
みのメンバーが続く。 POINT を見ていると， •• 
全体的に元気がないことが感じられるのは *■ 
否めない。協力店の皆さんも，ひたすら「フ .. 
ァイナルファイト」じ期待しているようた’ •• 
が，はたしてどうなるピろう力、。 .. 


22 Oh ! X 1992. 9. 






















TREND ANALYSIS 



ウワサのソフトウェア（海外編） 一 

W 触！劍臟曲 Stydi© 


また一本取られた。 「Virtual Reality Studio」 で 


ある。なんて素敵なわもちゃだろう。 

地面がある。3枚の板をコの字形に置く。こ 
れは壁ピ。その上に四ち錐を置く。これは屋根 
じなる。言葉だとうまく伝わらないのがらどか 
しい。板や四角錐を「置いた」のである。まず 
壁の上に屋根を持ってきて，次は下にそろそろ 
と降ろす。壁の上に触れたところで，もうそれ 
より下へはいかなくなる。もちろん，めりこん 
だりはしなし、（干渉チェックね）。こうしてでき 
た部屋に入っていく （いわゆるウオークスル 


—)。奥までくると，コツンと音がして，それが 
上前へ進めない。壁につつかえたのだ。 

「Virtual Reality Studio」 のオブジェクトは本物 
の積み木が上に巧み木である。伸ばしたり縮め 
たり，積み上げたりをを塗ったり動かしたり。 




冷静になって見てみると，干ホチェックもご 
く簡単なものピし，技術的にものすごいことを 
やっているというわけではない。もっとも，表 
示されている3次元の物体をマウスで直接クリ 
ックできるというのは，なじげないけれどたい 
したものだ。 だが， それた Ul じすごいのはデザ 
インと割り切りである。厳密さをとりあえず棚 
上げしてでも，リアルタイムで動作する環境を 
作り上げた。事実，それらしく動いている。そ 
こがこのプログラムの偉さである。 

3こ次元のモデラと根本的に違うのは，モデリ 
ングとレンダリングの区別がないところである。 
あらゆる操作は即座に目の前の仮お空間に反映 
する。将来，計算機の性能が鬼のようじ上がっ 
たら， CG システムはリアルタイムで写実的なレ 
ンダリングを斤う本物の仮想現実空間じなる。 

積み木細工して遊ぶピけではない。本来は簡 
単なアドベンチヤーゲームを作るツールピ。物 


体に属性や条件判定，動きを与えると， 「Virtual 
Reality Studio」 の仮お空間はゲームせ界じ早変 
わりする。最近流行のバーチャルリアリティ。 
データグ ローブなんてものは 使って いないけど, 
手軽に仮お現実感が楽しめる。 

最ネ刀に付属のチュートリアルビデオを見た印 
象は，「面白そうなソフト」。そして実際に遊ん 
でみると，「とても面白いソフト」だった。この 
ビデオは，「このソフトの創造性を制限するのは 
あなたの想像カピけた‘」というような意巧の， 
挑戰的とも受け取れるナレーションで締めく く 
られている。そう，受け身のを勢ではこのソフ 
卜は使いこなせないといえる。 

こういうソフトを作って売ってしまう西洋人 
じはやはりかなわない。「何かの巧に立つんです 
か？」「全然。でも，面白いじやないですか J。 
それでいいのだ。 （A.T.) 

発売元 DOMARK (NTSC 版） 


— ウワサのソフトウェア（海外編） 一 

魯 (UY SPY 

カナダに READY SOFT というメーカーがある。 
この会社は AMIGA の世界では2つの製品，いや， 
シリーズで有名である。 

ひとつは" A-MAX" シリーズ。これはソフトウ 
ェアだけではなく，パッケージじはハードウェ 
アら含まれている。で，何をするかというと， 
Macintosh Plus をエミユレートする。 Macintosh の 
I28KROM が必要，というところがミソ。 

さて，もうひとつのシリーズのほうが今回の 
主な。これはゲームなのピが，いわゆるフルタ 
イムフルスクリーン アニメーシヨ ン型アク シヨ 
ンゲームとでもいえばいいのだろう力、。 

ひと昔の ゲーム センターじ， レーザーデイス 
クを使ったアクシヨンゲームがあったのを覚え 
ているピろうか。画面にはアニメーシヨンが流 
れていて，その場面に従ってタイミングよく， 
決められた方向にレバーを入れたり，ボタンを 
押さなければならないというアレだ。「サンダー 
ストー 厶」 などが有名なのかな。それをバソコ 
ン（結構いろいろな機種で発売されている），し 
かもフロッピーベースでもできるようじしてし 
まったというシリーズなのである。 

READY SO 口ではすでに，中世の騎±が主巧 
の 「 Dragon's Lair 」 シリーズを 3 作， スぺースオ 
ペラの 「Space Ace」 を2作，発売している。 

しかし，このテのゲームは面白いことは面白 
いのピが，プレイヤーはまめられた入力を探す 
ことのみを要求されるので，アクションゲーム 



というよりは，記憶ゲームになってしまいがち 
である。実は人のプレイを見ているほうが面白 
いということもある。 

そこで READY SOFT も考えた（か，どうかは知 
らないが）。その結果がこの 「GUY SPY」 のよう 
なシリーズなのではないだろうか。 

まず， アニメー ションが流れるのは同じ。し 
かし，ここではキー入力をする必要はない。ス 
卜ー リーが進行していくのを見ていればいい。 

では，プレイヤーはいつ，何をするかという 
と，アニメーションの合間じ簡単なアクション 
ゲームがいくつも挿入されているのピ。アニメ 
—ション場面とのつながりはグラフィック的に 
も，ストーリー的じもまあまあ自然て'ある。 

「オペ レーシヨンウルフ」 のようなところもあ 
れば， スキーで 滑らされるところもあるし，ピ 
ラミッドの中をさまよわされる二ともある。’;夫 
められたキー入力などはなく，その場で素早く 



判断して，操作しなければならない。 

全体的な完成度はまピまだという感じだが， 
いままでの自社製品とは違う，何か新しいもの 
を作ろうという姿勢は見える。人気シリーズじ 
アグラをかいていてはいけないのピ。 

発売元 READY son* 
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•ファイナルファイ h 


正義の拳を真つホに染めろ 

世紀末の街，メトロシティ。暴力集団マッドギアにさらわ 
れた人質ジェシカを救うためじ，3人の男たちが立ち上が 
Yaegaki Nachi つ た。ガイ， コ — デイー，ハ ガ—が繰り広げるストり—卜 

八重垣那智 ファイト。手強い相手を必殺技でうちのめせ！ 



誰が決めたのかは定かでないが，男は常 
に強くなくてはいけないらしい。なぜ'^い 
われても困ってしまう力3'，とにかく強い男 
というのは，性別を問わず羡璧のが象であ 
ったことは閒違いない。をして，世の中の 
多くの筋肉ショボショボな人々の願望を満 
たすために，現実的で科学的なトレーニン 
グと力，，楽に筋肉を鍛える怪しい器具や食 
品，をれに非現実的なゲームや映画といっ 
たようなさまざまな解決法 （ ？ ） がおみ化さ 
れてきた。なかでら誰でも備単にヒーロー 
になるこ t のできるゲームは，格好の疑似 
体験^して親しまれてきたのである。 

熱を血潮の系講 

をういった汗吳い格闘モノを得意とする 
カプコンカ;'，ついじ X 68000 ゲーム巧に参入 
し，をの第1弾として不朽の名作とも呼べ 
る「ファイナルファイト」を移植してきた 
のである。 

まむいつらの昔話で恐縮だが，私が初め 
てこのゲームを発見したきには，まだ， 
「ストリートファイター’89」 t いう名前で 
あった。をれは「テトリス」の-火ブームが 
起こった，1989年の秋の AM ショウでのこ 
とである。 

をの きは，「グラディウス11し や 「民- 
TYPEH 」 といった話題作のシューティン 
グ ゲームが 蛙な押しで， こ の格腳 ゲームに 



X 目邮邮用 5"2 HD 版2枚細9,邮0円(税別） 
カプコン 巧03巧3仙)071日 


はは L んどを目しなかったので記憶がない。 
いまから思えば，なぜ'このような名作を見 
逃したのか，はなはだ謎である。 

しかし，「フアイナノレフアイ ！'」 lie 
我々の前に姿を現したこのゲームは，格腳 
ゲームのをれまでの常識を覆すほどの，驚 
異的な存を感に輝いていた。まさに，この 
「ファイナルファイト」は格削ゲームの革命 
児として，化のプレイヤーを魅了したので 
ある。 

素早く スムー ズなキャラクターの動き， 
シンプルな操作，数多くの敵のバリエーシ 
ヨン，個性的なボスキャラ，をして絶妙な 
「雛しさ」。どれをとっても新鮮であり，パ 
ンチやキックを化すだけで自分が強くなっ 
たかのような錯觉に附る不思儀な魔力を 
ったゲームであったのだ。 

このな力、でも，素早いキャラクターの操 
作感というのは特筆すベきことである。速 
射のかぎりパンチが繰り化さ 
れ，連続技^自動で鮮やかに 
決まる。敝に勵まれたら無敵 
の必殺技を炸製させれば大逆 
.転も可能だ。をれまでの格關 
ゲームが，間合いやタイミン 
グを重視して正確にヒットさ 
せなければならなかったのに 
がし，鬼のような速射で近づ 
いてくる敵を次々と倒せるの 
である。 

このシステムが ，いかにエ 
ポックメイキングであったか 



ガイの特殊な，=角跳びだ 


は，これを追従した多くの「もどき」ゲー 
ムカす，この点をこぞって真似をしているこ 
i ： で，よ，くわかるのではないかと思う。 

蘭し、の聖書 

をれでは，具体的にゲームの紹介に入る 
ことにしよう。ゲームの内容は奥行きのあ 
る正統派格闕タイプで，基本的に上下のラ 
インが合っているとき，左右のみに攻擊で 
きる。 

左右から現れる敵をなぎ倒して進み，さ 
まざまな惡の巣窟での闘いをく く、'りおけて 
ボスを倒せば，をのエリアはクリアという 
展開になってわり，全6エリアをクリアす 
ればエン ディ ングという構成である。 

「ガイ」「コーディ」 「ハガ ー 」 の3人から 
選ぶプレイヤーは，最大2人同時に腳うこ 
I が可能だ。どれも8方向に移動でき，ボ 
タン2つで攻擊とジャンプを巧うようにな 



スカウターで相手の体力を見切って關え 
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太つちよは結構やっかい。必ず倒さないと I 面ボスのダムンドは高みの見物。口笛で部下を呼ぶ 



ちよつとひと休み。でも倒さずにはをめない 


っている。両方のボタンを同時に押すとを 
れぞれ遠った必殺技が使える力;'，一を量の 
体力を消耗するので巧し用しないように注意 
が必要である。 

ゲーム中じ敝の攻>跨を受けるしが I 雨上 
に示された自分の体カ ザー ジが{成少してい 
き，すべてホ色になるとプレイヤーをひと 
り失うことになる。 

すべてのプレイヤーを失うとゲームオー 
バーだが， X 68000版では9回までなら継続 
プレイもできるようになっている。最初は 
もよっと少なく感じるかもしれない力;'，逆 
に多すぎるの扛考えらのである。継統した 
圆数はスコアの1の化でわかるので，あ^ 


何凹できるかがプレイ中で^確認できるよ 
うになっているのは，■«^ょっ1：便利な配虛 
い、 えょう。 

風の前に警ス ♦♦♦♦♦♦♦♦♦か* 

このようにオリジナルの緻密さを，踏襲 
している X 68000 版の「ファイナルファイ 
卜」である力':，もちろん願雨や音扛いった 
满化而の移倾しっかりなされてぃる。 

刚而は 384 X 256 の モー ドに すれば， 本物 
とほ！：んど同じ誦閒比で楽しめるし，ちょ 
っ t ク七のあるサウンドも忠、実な移備だ。 
逆に PCM 音などは， X 68000 版のほうがク 
リアな感じを受けた。 MID いこ^対応、してい 
るので，まずまずの合格点 t いったところ 
だろう力，。オリジナルのサウンドは，特別 
か録の 「スペシャル CD 」 にも入つているの 
で，聴き比べてみることをお勧めする。 

ゲームの設を變一史ら，タイトルからオプ 
シヨンモードに入ることで備単にできるよ 
うになっている。雛易度やプレイヤー数な 
ども変えられるので，帖にく遊ぶことがで 
きる。ちなみにデフオルトで七ットされて 
いるデータカず，オリジナルの標準なので， 


いかにオリジナルカ':敝しかった力％ちよっ 
と体験してみること （） いいだろう。 

ほかにも MIDI の遵が ， 晒 閒モー ドの切り 
替えや，ジョイスティック t キーボー ドの 
叨り替えなど^こ のモー ドで巧う。さらに 
コンフイギユレーシヨンモー ドに入ること 

で，み操作の割り的てを変更することも可 
能になっているのはありがたい。 

また，今回の「ファイナルファイト」は 
ハード デイ スクにインストールすることが 
できることも特徴に学げていいだろう。多 
少 OS の知識が必要だが，基礎的な知識のレ 
ベルでらをんなに雛しいようには感じなか 
ったので大丈夫だし©われる。 

あしちょっと気になることは「嬰 2 M 
バイト」のソフトであることだろう 力、。 

だから1いって完をオンメモリなわけで 
もなく，一部ではエリアの途中でアクセス 
したりもするのはいただけない。をういっ 
たところには，もう少し配處がほしかった 
ところであろう。 

幽信を闘志に変えろ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

をれではゲームを始めてみよう。いちば 
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悪徳な官エディの拳銃乱射6連発にはかなわない 


レツドベレーのロレント。棒の直擊をくらうと疼い 



んおかはキャラクターの遽がである。まあ 
100パー七ント趣睐で選んでぇ〇かまわない 
の だが 、か心靴よ誰を遮べばいいのかわか 
らないかもしれむい。みキャラクターの紹 
介を嫌わて，をのが)趨に答えてみよう。 

参ガイ 

ぶ巧の血を引く化側《で口本人という設 
をは，この際どうでもいいだろう。スピー 
ドに杉け，機敝な動きからの述統ネ支が併篇 
である。動きや技の使いかけを党•えるには 
適しているかもしれない。むだパワーが弱 
いので，後半はかなりきついことが f •恕さ 
れる。独|'1の技に靖を使った「ミ巧飛び蹤 
り」がま）る。 



?つ目の ボー ナス ステー ジはガラス板割り 


•コーディ 

マーシャルアーツの逵人で，ナイフを持 
つて述統巧解ができるのが特徴。スピード 
やパ ワ—の バランスい[えれ ており， きつち 
0とか略すれば雌裝なプレイカ n 止込める。 
ナイフの使ぃんがとにかくカギになる。 

参ハガー 

パワーは Bli —だがスピードに欠けるのが 
雛点。ほかの2人とは使ぃ勝手がおなるか 
しれなぃ。独|'1の技にパイルドライバー 
がま)る力':，どちらかとぃうと述統パンチカ‘ 
らのバックドロップのほうが利り Hiiii 備は烏- 
ぃ。 なぜ、な心，バックドロップ|||は無敵だ 
からである。敝を述統で股りながらバック 


ドロップをかければ，集別の敝に挟ま れす: 
媒をで h お利に戦えるのは人きな利点だろ 
ぅ。 

こうしてみると別に初心者だから，誰が 
いいということではなく，歌毀なのはをの 
キャラクターを使いこなすことであろう。 
説明書じは細かい技の出し方が川ていない 
ので，秘化ながらいくつかのが剛な技を if 兑 
I リ1してわくこ心にする。 

パンチからレバーを . h かドに入れてわく 
i 「投げ」，敵のをばで敝のほうにレバーを 
人れると 「つかみ」，つかみから レバーを 入 
れずにな解すれば「矿 r 艦」，さらにレバーを 
入れて攻擊すれば「投げ」，ジャンプ中にド 
レバ ー+ か繫で「プレス」，という感じであ 
る。 ちよっ とマスターするのにホ間取る か 
もしれない カミ，1つひとつ 備実に モノに し 
ていけば，しだいに化に進める|'1分に安人つ’ 
くだろう。 


力尽まてち闘え 


♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


ここでやっとお体的な而の紹介だが，い 
つもどわりあまり詳しくは述べないで，削 
がにすませることにする。な体のなな略の 



威カバツグンのパイルドライバー。スクリユーはしないけど 

26 Oh! X 1992. 9. 


ゆでダコのようなアビゲイル。投げをくらうと涙が出るぞ 
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嬰素が少ないことは勘-かしてららいたい。 

エ1|ア1 スラム 

まさに街のゴミ滞め， ス ラムから ゲーム 
はスタートする。全体的にをうだが，敵が 
願师外から突繫してくる場所は，一唆備い 
目にあったら必ずちれないことである。皮 
ジャンと乖服を務たがは，後々ライバルに 
なるので，動きをお切ってわきたい。 
エリア吕地下鉄 

地-ド鉄に乘る前は，賊指の猛攻にさらさ 
れるので，敵の化现する場所を党えてわこ 
う。ボスのソドムは，舆上や真—ドにはタツ 
クルできないことをうまく利用すること。 
この而までノーミスで巧けられれば，かな 
りの案力が備わっむと思っていいだろう。 
エリア3ウエストサイド 


澗場から地—ドプロレスを経て，恶祕狩官 
のボスとが決する。辭官が吐き擒てむガム 
は必ず拾うこ！:。追い詰めて一気に削さな 



最 f 吏のボスとついじ巧ま 


いと，銃を乱がされて悲惨なことになるの 
で化なしよう。 

エ IJ ァ4 工場 

1P のプレイヤーはも 4 初に上下に動かな 
ければ，3本 I ]のが(•射炎からはぶか地带に 
なっている。エレべータでは I 偶で側ってい 
ればいいカミ，ボスのロレントの卑怯なな-撃 
には，てこずること必至。 

エリア已港 

なかなか厳しいエリアである。敝を小化 
しにしていると I 刷！りがなくなるので，落ち 
ているアイテムを利! II して，無駄なけホ間を 
減らすようにしよう。ボスのアビゲイルは 
發場のときに化制攻解をかけて，少しでも 
が利に剛う L いい。 

エリア日アップタウン 
雌所で敵の集 中 攻雌がある。特にザ人の 
ナイフ攻擊には，細心の注意を私いむい。 
厲 _ I •. に个.がって述物に入り直してからが， 
本リ '1 のお終而といえるからしれない。最後 
のボスを剧し，感動のエンデイングを見る 
ことがはたしてできるのだろうか？ 

繊細なお闘家 

とまあ，ざっと眺めた程度では，この移 
W の||い|米は高い t いってらいいだろう。操 
れ;感化は W 現されているし，刚怖の印象も 
忠英である。しかし，やはり移愤であるが 


この原稿を省いていて，カプコンの特徴って 
なんだろうと考えてみたが，カプコンのゲーム 
じ共通する要素に，自みではあまり気づくこと 
はできなかった。思いをって，マニアのイ尹溢見 
巧:じ間いてみると，「100万点が上で巧機が増え 
ない」という 意 ホ不明の答えが返ってきた。出 
るゲームのキみが上が体力制だといっても，あ 
くまでま張するので，カプコンの特徴は入れ込 
んだ筋を入りのマニアがいっぱいいることピと 


ゆえの問題点がないわけではない。ケチを 
つりるようだが，気になったので書いてわ 
こぅ。 

ひとつはキャラクターの数の制限である。 
帖 mi に敵が蹤乂 4人までしか登場しないこ 
とで，オリジナルで培ったパターンが通川 
しないことがあるのは，残念なことである。 
,|||,てこれなかった敵は，途中で空きができ 
ると現れたりするので，ちょっと調子が狂 
ってしまう感じがした。また迸中の槪•や隙 
害物ら若干少ないので，なにかが}をした気 
分になったのだが，どんなものだろう力，。 

らうひとつは効果音の問趣である。別な 
昔が鳩ると前の靑が消されてしまうので， 

無宵でボスにタックルされたり，音もなく 
ドラム吿に-礫かれむりするのは，ちょっと 
いただけない。特'去の場而である穗の姊果 
昔を制限して，納得いくようにしてほし力* 
っむ力 S '， これは巧沢な‘脱みなのからしれな 

い0 

こういった紳 I かい不満はある力す，を体的 
に姑れば，本格的な格脚 ザー ムがついに X 
68000に移栖された i ： いうことで，なく剖ミイ邮 
できる t いえるだろう。非お{こ奥の深いゲ 
ームなので，巧ったからにはぜ'ひ極めては 
しい。近代格脚ゲームの，いまだ超えられ 
ていない頂点であり，先極である世界を， 
堪能してほしいと思うのだ。 


気がついた。世の中って深いなあ，うんうん。 

総合評価 0 _5 _ 10 

ゲーム 性 ★★★★★★★★ 

技術 ★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★★★★ 

爽快感 ★★★★★★★★★ 

Oh! My God! ★★★★★★★★★★ 


俺より強い測こ会いにいく 
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参ライジングサン 


平藐が維中^ 


Kageyama Hiroaki 

影山裕昭 


このダームは，シネマウェア社で発売されていた 「 Lord of 
the 防 sing Sun 」 をバージョンアップして，日本向けにア 
レンジしたものだそうだ。基本システムはアメリカ生まれ 
というわけだが，はたしてどんなもんどろう力^ 



この「ライジングサン」は，プレイヤー 
が源氏一族の大将となって平家を削し， [1 
本のすベての城を占領して金岡統一を 1-1 指 

す，リアルタイムシミュレーシヨンウオー 
ゲームである。 

プレイヤーは源氏一族の-度を演じるわけ 
だが，蹤ネ刀に源頼朝か源義経かの選がを迫 
られる。ご存じのとゎり賴朝は鎌翁幕府を 
開いた人で，義経（幼名牛若丸）はをの弟。 
壇の術で平家を滅ぼしたこ I で知られる。 

どもらを選ぶの各肖【もだが，どうせなら 
義経で遊んでみたい。義経は自害こをした 
ものの，賴朝に殺されたようなものだから 
だ。あなたが源平討魔なを遊んでいたなら， 
ヒョーヒョー叫ぶ義経を殺して幾度 L なく 
ギョエ〜 t 叫ばせていたに遠いない。いま 
こを靡緖にいい思いをさせてあげるのだ。 
義経となり全国統一前に頼朝を殺してしま 
え。義緒も浮かばれる。化は戦圃，身内同 
古のおし合いもめずらしくない時化だ。 

ザツザツザ％ /^^^^ホホ々***** 

このゲームではターンの槪念はなく，基 
本的にリアルタイムでゲームが進巧-する。 
ゲームを始めると，闽而上にを園マップの 
一部が-裝示される。これが戦略画酣であり， 
「ライジングサン」の基本となる圃酣であ 
る。揀作はフルマウスオペレーション。ス 
クロールさせて，九州から東化までを戦略 
闽耐_1•.で見ることができる。 



X 郎邮〇用日" 2 H □版 9.邮0円(税別) 

ビクター音楽産業 巧03 (3423)7901 


戦 I が画画では19の城，都巿ゃ寺のある場 
所（これらを拠点 t 呼ぶ），および武将のぃ 
る位;霞を雜認することができる。武将の移 
動はすべて戦略刚刷で指示をする。移動は 
城から城，都市から城，とぃったように槐 
，なから拠点への移動である。 

相*示方法は移動させたぃ武将の上にカー 
ソルを合わせて左クリック。するとカーソ 
ルの下の武将がた I く化る。ドラッグしたま 
ま移動先に力ーソルを持ってぃき，をこが 
移動先心して認められれば力ーソルの下が 
けく化るので，マウスから手を離せばすぐ 
さま移動を始めるようになってぃる。街道 
に沿ってトコトコと移動する姿は愉快だ。 

しかし，ぃったん，指示をち-えたあいよ 
し1的地に達するまで巧き先を変更すること 
ができなくなる。これは結構きつぃ仕様だ 
がしかたがなぃ。 

八ラメータ地獄はない - 

パラメ ータ地獄なんて言葉を使っ たが、 
歷おシミュレーシヨンものというと，パラ 
メータがズラズラッと並んでぃるとぃう印 
象が強ぃ。しかし，「ライジングサン」では 
数備化されたパラメータはひとつもなぃ。 
プレイヤーが知ることのできるパラメータ 
は武将の兵: / J と1:気の2つだけ。 

これは戦略晒面で，調べたぃ武将の上で 
マウスを右クリックすると，ウインドウに 
棒グラフで表巧されるようになってぃる。 

もなみに武将の移動を実巧すると距離に比 



戦略画面ではほかの武将の行動が表示される 


例して兵-上の±気が低下する。±気を高め 
るには城，都巿や寺といった拠点で何 (） し 
ないでジーツとしていれ ばいい。 

戦略画刷上では見れない力す，武将のキ支热 
レベルな どを表 巧するスキルウイン ドウと 
いう！ J のもある。ここでは武将の統率力， 
剣術などが〇〜6の範腳で表される。統串 
力なら軍配の数，剣術なら剣の数といったふ 
うに，数字ではなくビジュアルで表示され 
るあたりは，実に親しみやすい設計になっ 
ている。 

クオクオクオ,違還だ •、>、•、•、•、•、•、♦ 

移動途中に，源氏一族外の武将と化を 
うと遭遇イベントが発生する。画面は戦略 
画面から遭遇画面に切り替わり，合戦を決 
意する力，，刷避する力％連合を組むか，と 
いったなかからコマンドを選択する。ここ 
ではリアルタイムではなく，ゆっくりとコ 
マンドを選がすることができる。 

争いを避けようとしても，必ずしも避け 
られない場合もある。らし合戦を決意すれ 
ば，そのまま合戦晒而に移行•する。 

また，配下の武将が移動中にほかの陣営 
と遭遇した場合は，画而下にをの旨メツ七 
-ジが表示される。このとき，自分で遽択 
するこもできる力 S '， 選択しなければ配下 
の武将-の判断で合戦の決意，回避などの巧 
動が自動的に決定ずる。勝ずに決められて 
は困る，という場合 la 外は，わざわざ選択 
するために®遇画师じ移巧させることらな 



も'もちやの兵隊を見ているような合戦 


28 Oh!X 1992.9. 














い。手間がかかるだけだ。配下の武将の判 
断で合戦になったときは，戦力や武将の技 
量を比較したうえ，戦脚結果が刚耐下に表 
示されるようになって いる。 

カキンカキンカキン, SiiJt みみみみみ 

合戦を決愈すると脚雨は合戦闽师へ^移 
巧する。ここでは兵丸に応じて，闕而左上 
にプレイヤーの巧 d ;:， 右下に相手の兵-上が 
表示される。マウスを左クリックすると戦 
尚!閱始の合図を知らす巧笛力 s ' 響-き渡り，い巧 
軍の兵こ I :が一斉に敝邮目がけて移動を I か]始。 
突撃じゃ〜。 

ちっちゃな兵±がソ：!を振り回して移動す 
るさまは，緊迫感があるどころ力％見てい 
て楽しい。晒面中央で刀が交わり，刀と刀 
がぶつかり合う音が嗚り戳く。ここでプレ 
イヤー ができるのは， カーソルで 兵-上らし 
くはち巧の移動する方向を決めることだけ。 

合戦の結果，敵を削しをのときにカー 
ソルを風に乘った敝火将に合わせて左クリ 
ツクしているし焉追いに入ることができる。 

馬追いは斜めスクロールのアク シヨ ンゲ 
ームである。白馬に乘った自軍の大将•をマ 
ウスで上下左をに操り，障害物を避けな力す 
ら敵乂将を追っていく。マウスの両クリッ 
クでは，太刀を振って敵兵を切り倒せる。 

斬鉄剣ではないので閒遮っても松は切り倒 
せない。巡よく敵大将と化をい，見事切り 
倒せば敝火将を殺すことができる。気分は 
もう暴れん巧将軍である（ウソ）。 

ピユンピユンむン，煎 m 脚 m だ ♦ 

城を攻めて落城させることと，奪った城 
を敵のか解からずるこ I ：が「ライジングサ 
ン」での姑重要事巧である。自分の領±は 
なく領尘閒の境界線^ない。どんな武将で 
も九州から束化まで自由に移動すること力す 
できるのである。 

こちらが城を奪い取る場合，をの城に武 
将がいなければ無条件に城を占領するこ t 
ができる力;'，敵がいれば攻城戦になる。攻 
城戦は制帳畔間つきの迷路ゲームの感觉だ。 




攻城戦はひとりで敵の城に乗り込む 


敵の城の大手門から侵入し，入り組んだ内 
部をお殿を目おして進んでいく。4方向ス 
クロールで 先が 站 えないから，どこが ま 殿 
なのかはわからない。袋小路もある。とき 
どき现れる敵兵を斬り倒すと制限時:閒が増 
え，やられると制 I お時刷が减る。いもぉう 
アクションゲームの ノリである 力す， をんな 
にむ> ず力‘しいことはない。 

なんとなくアクション民 PG のノリで，や 
や現実性に欠けている気らする。出てくる 
敵巧の数ら少ないし，どうせならチャンバ 
ラのようなノリカ;'ほしかったなあ。 

逆にむずかしいのが防城戦である。防城 
戦は城に入り込んでくる敵巧をちで射るァ 
クションゲームである。敵はをんなに素早 
く動いているわけではないのだが，敵に矢 
を当てることはむ•ずかしい。わをらく，わ 
祭りなんかにあるライ フルで ヌイグルミを 
倒すゲームよりむずかしい。城に閱しては 
「攻めるは易し，守るは雛し」だ。 



狙いどおりじ当てるのは至難のワザ 


しかしこちらが使わなくても，相手が 
なをを送り込んでくる こ とはある。 ゲーム 
中に突然，戦略圃閒がフュードアウトした 
ら，をの合図。ここでらバリバリのアクシ 
ョンゲー ムが 待: っ ている。 マウスで 刀を動 
かして，が者の投げてくる手お剣を I ;単きが 
とすのだ。マジで手に汗摇る繫張感が睐わ 
える。なん i ： いってむ突がだし，手裝剣を 
いくつか体に受•ければ殺されてしまうのだ。 

敵の手叟剣を一定数卵 i きお！:すし味方 
の兵が駆けつけてなをを倒してくれる。睐 
方がを者を倒せば，な者を送り込んできた 
敝乂将がハラキリである。「ライジングサ 
ン」のアクションシーンのなかでいばん 
盛り上がるといってらいいむ。 

まとめでみると 

結局「ライジングサン」というゲームは， 


シユツシ J ツシユツ，怒まだ •、•、•、、、み 

私の名前を見て，祖先は忍、者だ L いう人 
がたまにいる力;'，さてどうむんでしよう。 
をんな こ I :をいう人はを者ホ終の フアン だ 
ったに逮いない。「ライジングサン」ではを 
者を使って，対化する武将を暗殺する作戦 
もとれる。しかし，をの成功率は低く，失 
敗すればハラキリがあなたを待っている。 
当がゲームオーバーである。を者はなるベ 
く使わないほうカミいいだろう。 


リ アルタイ ムシミュレーシヨンに ア クシヨ 
ンゲームをミックスして，両方の美味しい 
部分をプレイヤーに睐わってもらゎうとい 
う志の高いゲームを a 指* したものである。 

ゲーム剛始槪 f 多から次々といろんな武将 
に攻められて，じっくり考えている時間は 
ない 力す，退屈せ ずに楽しめていい。 後半に 
なって源氏と平家の2火勢力になるし城 
の取り合いが獻しくなってゲームがますま 
す师 白く なってくる。城が集 中 攻解をおび 
てる！：きなんてのはドキドキもんだよ。 


X 郎日邮を生かしています 


X 68000ではメモリを2 M バイト実装してし、 
るユーザーが 増えてきた。そんなわけで， ゲー 
ムソフトも大容量メモリじ対応してきている。 
メモリ上に一巧口ードしてディスクアクセス回 
数を減らすとか，ディスク交換を減らすとかね。 

「ライジングサン」では2 M バイトじI上の RAM 
を巧んでいるX 68000で遊んだ場合は，ディスク 
交換の手間が省略でき快適である。しかし，が 
をいえばハードディスクじインストールできる 
ようじしてほしし、。 

また馬の嘶きをはじめ，随所で AD PCM じよる 


効果音が使用され，臨場感を高めるのじひと巧 
賈つている。 マウス 標準装備ならではの フルマ 
ウス オペ レーシヨ ンもうれしい。 マウス じよる 
操作は t 夫適で操作性はいい部類に入る。 


総合評価 
戦略性 
操作性 
グラフイック 
巧果音 
を者の巧来 


★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 


自室でくつろぐ 


THE SOFTOUCH ク9 








































巧一□ツバ觀線 


剛戦綱犬な-し 


Kaneko Shunichi 

金子俊一 


第2次世界大戳の戦禍に巻き込まれたヨーロッパを舞をじ， 
連合軍，あるいは枢軸軍を指揮し，勝利へと導く。そんな 
シミユレーシヨンダームが光栄から発売された。人間的要 
素が重視されているのが，光栄らしいところかな。 



第2か川:が大峨を爐村にしたシミュレー 
シヨンゲームがまむもや登場した。光栄•と 
しては「蜡おの決断」に続くもので ， WWII 
ゲーム と呼ぶをうな。 

太平炸:が舞台だっむ前抽に比べ，今叫は 
ヨーロ ッパ乂陸が舞もとなり，戦ホを操る 
のがメインとなった。 I 巧横のテーマを扱っ 
たソフトとしてはシステムソフトの「ブリ 
ッツクリーク」がま）る。 

私 I 揮团長 

プレイヤーは4個師卸を巧されている軍 
刚歧である。軍け I おの部ドは6将:!ド。をの 
ドにが戦参謀，情報参謀に帥固おが4人 i ： 

いうく、、あい。 

この ゲーム にはが苹が10人ぐらいいて， 
をの中から苹团お，参謀などを遮ぶことに 
なる。それぞれに化おわ得愈のパラメータ 
があって，梢*揮能-乃，魅—刀，件:九などが並 
んでいる。 

1個帥 M には4個述隊+ 2個戦脚聞+1 
{时工兵例+1侧補給閒の評8部隊が編成さ 
れる。速隊/戦關剧は戦脚を目的とした部隊 
で，連隊には6イ拘乂隊，戦關圓には4個火 
隊まで配備できる。巧閒は地雷の設請や 
俯を架けるなどの_に作を相.当し，4個火隊 
まで配備できる。みな給卸は補給隊^修理隊 
を合わせて4個乂隊まで祀備できる。 

地図上では大隊は裘示されずに，述隊や 



X 即邮〇用 3.5/5"2 HD 版犹細12.孤0円(税8リ） 


光栄 


0045(561)6861 


こに巧|寸1などのひとまとまりで表示される。 

つまるところ，が圓長を頂点じしたツリ 
• H 靴造の単例がげかび上がってくる。をの 
数たるや，撮-火で160乂隊というこ t になる 
のだ。 

M 給間係では，ネ ili 給ルートを断たれると 
欄給が受けられなくなっている。持久戦备 
を尴しむ戦いができるようになったわけだ。 

_じ兵間やら修珊隊などは，なかなか憎い 
ところにおをつけたと思う。槪がなければ 
架ければいいし，敝に有利な槪なら壊せば 
いい。戦場では当たり前だよね。また，壞 
れた兵器は檢てるばかりがすべてではない。 
思いだすなあ，マチルダさんを。 

作戦 S 面ずるか、 か、•、•、•、か 

か戦は年化ごとに6つあり，が1111軍（ド 
イツ）か述合军（イギ^リス&フランス）を 
避んで戦うことになる。2人プレイらある 
ので，友達と争うこ t もできる。また，こ 
の6つの作戦を適しで斤うシナリオモード 
という やつ もある力す，シナリオモードでは 
が軸がしか逃べない。 

をれぞれの作戦は苹上膺部から命令を受 
けるかたちになる。都巿占領か都市防衛が 
作戦のすべて。中 I !リ瞥理職はつらいやね。 

しかしいくらなんでも160もの人隊にい 
もいち指示を化すというのは現爽離れした 
む動である。ってことで，而倒だったら帥 
則ご^師剧おに化せてしまえる。ひ 
とつの帥閒に4つまで作戦をなえら psiUB 
れる 力す， 作戦に俊化顺位がないのは 
ちょっと使えない。また，-了•想され 
ることだが，結構わバカなので，あ 
まり期待はしないほうがよい。 

別に酣倒契:くないなら巧かですベ 
てが示するのら一與なのだろう力 S '， 

なにせ160大隊ですザ，旦那。奥隙 
の戦場だってをんなことはやらない 
よね。バカな部—ドをもった上官の気 
持もも体験できると考えたほうがよ 
さをうだね，こりや。 


ところで，似たようなシステムを取って 
ぃる（元祖？）「銀河英雄な説」では，独立 
部隊とぃうらのが存をしてぃた。どの将軍 
にら腐さなぃ部隊なので，プレーヤーがす旨 
习く する必 嬰が あった力':,このヨー ロッパ 戦 
線ではすべての大隊はどこかの速隊やら補 
給閒やらに入ってしまう。つまり，どこか 
の帥閒に所 I ぶすることになる。4つの師圓 
をすベて帥削歧にイ壬せてしまうと，プレー 
ヤーは待つだけになってしまうのだ。はっ 

きり いってヒマ。 

巧せ方ら時間単位 （1 〜24時間）で全面 
委任とぃうかたちになる。途中で指示をを 
えたくても|||断はできなぃ。任せるとぃっ 
たり Ji ， 将軍に二言はなぃのである。 

っぃでにぃわせてもらえば，時間い、う 
概念を導入したのならば，すべての-火隊が 
[巧時に移動/攻雌してほしぃし補給中に敵 
のな撃があったら，補給が中断されるとか 
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の リアルさがほしい。いまだに巧•部隊ご 
に移動などがシリアルに斤われるのは失格 
だと 思う。ボードゲームのレベルを拔けて 
いないではない力，。あーダサダサ。 

戦闘シーンはクォータービュー 

あれ？まるで先川の 「 SI 邊 I 志 II しの夕 
イトルのようじやない 力，。 をう，この「ヨ 
_ ロッノぞ 戦線」でも臘脚シ ーンにクォータ 
ービューを採用したのだ。 

しかし，このクォータービューも普通の 
HEX !® のようなもの。見た i j がよくなって 
いるだ'けである。せっかくクォータービュ 
一を採用したのだから，いままでにはな力1 
ったような满化もほしくなる。むとえば， 
戦がの流れ弾によって述物が破壞されると 
か，火拳が発生して町力も焼けてしまうなど 
である。不可能とはいわせないぞ。天下の 
コウ•シブサワなんだから，をのくらい思 
いつかないのかなあ。 

文ん J はをのくらいにして，この戦侧シー 
ンでは10ターン rjj ム J なら何度でも命令が化 
せる。部隊によっては1夕ーンで何唆攻 
)龄できるのもいれば，準備不おで攻撃でき 
ないものすらいる。これではターンという 
概念には当てはまらないのではないだろう 
力，。ここでも畔問を導入すればよかったの 
にね。 

刖個展に任せた部隊だと，1'1分で指示で 
きな L 、ので，ボ〜っとクォータービューを 
眺めることになる力':，これまたエライ時閒 
がかかる。結局，戦脚は見ないモードとい 
うやつで遊ぶのが快適だったりして，なか 
なか痛味なしなんだな，これが。 

巧植に関して ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

X 68000 のマーヶットなんて閣 K 機に比 
ベれば微々たるらのなのかもしれない。し 
かし，10-ガ人の ューザーがいるい まとなっ 
ては，ソフトを出してもらえるだけで素荫 
に替ぶような奇特な人は少なくなって いる 
はずだ。 

化栄のゲームは圃段機から X 68000 に移 



町を占領。お決まりのグラフィック 


植される場合がほとんどだろう。完をなべ 
夕移桃ではなぃとはぃえ，ューザーを納得 
させるような移植ができてぃるかとぃえば， 
疑問符を化さざるをえなぃ状況である。こ 
のことは，ゲームを巧った人ならば誰しら 
が認める点であろう。 

をこで， X 68000 ューザー t してを鹽など 
を述べてみたぃ。 

まずお低限の事巧!：して，ディスクの管 
理が挙げられる。 X 68000 には才ートイジェ 
クトの機能がつぃてぃる。まさかた•来の閒 
発の人が知らなぃことはなぃ/ごろう。まむ， 
プログラムでイジェクトさせることが備単 
なのらがおだ。ってこ^で，ディスクの入 
れ替えのときはイジェクトしてほしぃ。し、 
や，イジェクトしなければならなぃ。 

また， X 68000 のディスクドライブがイン 
テリジュント方ぶとぃうこ H よ周知の事奥。 
ディスク柿入の認識くらぃはオチ ャノ コサ 
イサイなのである。ディスクを入れ替えた 
あいこクリ ック させたり，リターンキーを 
叩かせるのは邪道 U 外の何者でもむぃ。 

また， X 68000 にはに乂無比なグラフィッ 
ク RAM が搭載されてぃる。圃以機との兼 
ね合ぃで，テキスト RAM の16たしか使わ 
なぃのは我慢しよう。しかし，グラフィッ 
ク民 AM を遊ばせてわくのは許せなぃ。こ 
の ゲーム でもほとんど使用してぃなぃこと 
を備認した。キャッシュメモリにでらすれ 
ばぃぃのに。無理なら民 AM ディスクでら 
結構。メモリの巧，設にがしても I り]様。紳け’ 


将軍を選ぶところ。□ンメルもいる 

いところでのデイスクアク七スが多すぎる。 

化 h のことが無謀な化义かどうかは，ほ 
かにボ脱されている X 68000 用のソフトを 
姑れば一け瞭然。いろいろな制約のなかで 
移槐しているのだろう力;'，これは! li 化限 
のたしなみで，技術や關発時問/1飢りとは 
I 划係ないレベルの訴だとぶ、う。もちろん， 
ほかの ソフ ト ハウス も肝に鈴じてほしい事 
巧である。こういったところで手を化くし 
不思謙とはかのアラが II 立ってくるから， 
とって备损でしょ。 

禁斷のまとめ ♦♦♦♦♦♦♦♦み ♦♦ 

もし，あなたが熱烈な化おの倩奉巧で， 
我慢強くて，戦率系のシミュレーションゲ 
—ムをやり たい t いうな L ；； このゲームは勧 
められる。この3つの采件をひ!:つでむ外 
している人では，たぶん納得いかないので 
はないだろう力>。 

シミュレーション ゲームである U 上， あ 
る程度の我慢強さは必巧である。よって巧 
る 2 点に薪罔する し 戦: が 系の シミュレー 
シ ョ ンでなくてもいいのなら，「兰 I 刈ぶ 11し 
を掷ったほう力すいい（他社製な,じゃないか 
ら許してね）。光栄の俗奉をでなければ，「ブ 
リッツクリーク」のほうがよくできている 
U 折言する。 

光栄からは，諸手をあげて善べるような， 
もっと素峭らしいゲームと化合えることを 
期待しむい。をれを作るだけの如を持った 
ソフ トハウスだと私は倩じている。 


ほかにもいわせて 


:れがウワサのクォータ 


大地図と中地図という2種類の地図があるが， 
大地図では細かすぎてI席報が得られないし，中 
地図のスクロールはネき神衛生上よろしくない。 
また，いつでもスクロールできるわけでもなし、。 
せめてスクロールバーくらいあれば。 

今回の音楽担当者は，「ルパン=世」などでお 
馴染みの大野雄二氏である。巧本教授といい， 
大野雄二氏といい，超を華なキャストは光栄の 
特権だろうか。次は义石譲巧ピったりして。 

で，肝ム、の音楽はというと，どうも音楽性の 
高さを音をで壊しているようなので，ぜひとも 


MIDI 巧応じしていただきたい。 FM 音源だって頑 
張り方しだいで結構いい音が出るんだけどね， 
とりあえず. X68000 は MIDI の普及率も富いので 
あるから。 


総合評価 

システム 
グラフィック 
ミ ユージ ック 
サウンドエフェクト 
ディスクイジェクト 


★★★★★★★ 
★★★★★★ 
★★★女 ★★★ 
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燃えるツールで輝く星々 


Ishibumi Akira 

伊漉見あさら 


かし前に， アモルファスの r シューテイ ング 68 Kj を使った 
作品のコンテストが巧われた。そして，その受賞作が TA 
KERU で発売される。グランプリは単独で，優秀作は2本セ 
ットとなっているけど，どっちを買うのが得なのかなあ。 


ゲームを遊んだことがあるなら，誰しら 
必ず，こんなゲームで遊びむいなあという 
アイデアのひとつやふたつはもっているは 
ずだ。をれを实现できるかどう力，はとら力， 
く，夢は火きいほう力;'いい。 

姑近雨ないゲームが少ないと噢く私など 
も，をんな夢を染めたコンテストが巧-われ 
るとなれば，燃え h がらせてくれをうなゲ 
—ムが現れるのではないかと期待する，今 
II この頃である。 

作れや作れのコンテスト 

さて，「シューテイング 68 K 」 というソフ 
卜を知っているだろう力>。 V 技源オンで即起 
動， マウス ひと つで楽々ゲームが作れて し 
まう，縦スクロールシユーテイングゲーム 
のコンストラクシヨン 、ソール だ 。本誌では 

昨年 （1991 年）の7卜]号で，横内氏による克 
明なレビューがなされているので，忘れて 
しまったり，知らなかった人はをちらら参 
照するといいだろう。 

結局これはッールであるから，買ってモ 
ノを作るのが身上ということになる。だ力;'， 
モノを作るということは，並々ならぬ彼気 
と5?!^ソ]が必嬰であることは，あえて書くま 
でらないこ k だ。 
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をこで，をんなが如とな耐の腑わったを 
圃の「シューテイング 68 K 」 ファンのため 
の，ファンによる n 作 データの コンテスト 
がむわれむのである。 

多数のお幕作のなかから敝化な袖選，じ 
ゃなくて審盤が巧•われ，栄えあるグランプ 
リ1作と倦秀赏2作が選ばれた。をして， 
これらをそのままお R られさせてしまうのは 
らったぃなぃと，この3作品がこのほどブ 
ラザーエ業の TAK 巨 RU で発売されること 
が決をした。 

グランプリは単独で，俊-秀作は2本セッ 
卜でのパッケージとなる。らちろん，これ 
らは「シューティング 68 K 」 を必變 I ：せず， 
単独で遊ぶことが可能になってぃる。では， 
さっそくそれぞれの僻説をしてぃこう。 

さずがの貫禄，クランプ [)♦♦♦♦♦ 

まずはグランプリの紹介からぃこう。題 
名は「ヴァリストレスナルト」 t ぃう作品 
だ。自機が戦剛機とぃう，娘もオーソドッ 
クスなタイプの仕上がりを見せてぃる。 
「シューテイ ング 68 K 」 I ： ぃう ツールは， 
基本的にゲームの システム が變喪できなぃ 
ので，をんなに叙い、モノではなぃだろうし 
半かも期待しなぃで起動してみたのだが， 
正がぃってこれにはかなり驚かされた。思 
わずグランプリに納拇してしまったほどの 
完成腹を，この作が,はらってぃるとぃえる 
だろう。 

すべての作品に共逝する，基本のなゲー 
ムの内容を儀初に削•潔に説明してわくこと 
にする。原則的には空中を飛ぶ自機で戦う， 
縱ス クロールのシュー テイング ゲーム であ 
る。各刪の嚴後に澄場するボスを側せばクリ 
ァとなり，嚴終刷をクリァすればめでたく 
エンディングとなる仕組みだ。 パワ ーアッ 
プは，特定のアイテムで特定の機能が得ら 
れるタイプしか選べず，ミスをしてらをの 
場からゲームが継統するとぃうシステムも 
固をだ。 

をんな制約のなかで，「ヴアリストレスナ 



ルト」はいかにグランプリたるべきか[话に 
なりえたのかを細かく化ていくことにしよ 
ラ。 

嚴初に気づいたのは，をの背覺の奠しさ 
である。を彩感覚も含めて，ここまで緻密 
に書き込む驚力は，恕像するだけでもたい 
へんだったろうし段、われる。を体的に「出 
たな!！ツインビ ー 」のようなイメージがあ 
る力 S ， 丸写し^いうわけではなく，独自の 
感覚として化理されているので気持もがい 
し、。 遠慮せずに いろいろ ならのから オ イシ 
イところを盗むのも（人聞きは惡いが)，い 
い作品を作るうえでは，意外にポイントに 
なるのからしれない。スプライトのキャラ 
クターも，水準の《上の立派なレベルを保っ 
ていて，を f 本的な闕閒の印象は，非常にき 
れいな仕上がりだ。 

力作のテクを見切れ 

2ホ固に挙げるのは，音楽がかなり凝っ 
ているということである。をり II オリジナル 
で構化されているのはもちろん，さらには， 
システムの 弱い部分を カバー する工夫も見 
受けられる。 

「シュ_テイング 68 K 」 では，背載スクロ 
—ルの設定によっては， OPM フアイルの演 
奏のテンポが遅くなるという拖がが现れる 
ときがある。をれはこのゲームにわいても 
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例外ではないので，この作品では 
をれを見越して巨 GM のテンポを 
速めに設定することで，をれを四 
避している。休符で演奏開始の夕 
イミングを合わせてみたり，いろ 
いろと細かいところにまで気が配 
られているのにもを:なしたい。 

をのほか，敵の動きやアイデア 
などにも，なかなか-化るものがあ 
った。このツールでは，みまりき 
った敵の動きやな-解しか設定でき 
ず，状況で判断するような動きや 
か睽ができないなかで，かなりの 
バリエーションを 施化しているのは， 七ン 
スと努力の組み合わせによるものだろう。 
なかでも姿を消して攻繫してくるボスは， 
ツールの機能をうま〈使っていて， ハッと 
させてくれるところが憎い。 

また，腺終而のあ t にスタッフロールが 
あるのだが，これはわざわざ1而分のデー 
夕を使っていて，敵の代-わりに义字を,|||,す 
こ L で実现している。こういったツールを 
知りつくしたかのような演出を姑ることで， 
この作品の完成度を確かめられるといって 
いいだろう。 

個人的にいわせてもらえば， 5面と6商 i 
はちょっとむずかしすぎるということく、'ら 
いが雛点で，さすがグランプリというとこ 
ろではないだろう力>。 

追し、越せ負けるな優秀作 ♦♦♦か、 

夕戈る2本の優秀作である力す，やはりグ 
ランプリよりは見劣りがするものになって 
いるのは，しかたがないだろう。またグラ 
ンプリが正統派だったので，ぶにちょっと 
毛色の変わった意欲作が選ばれているとい 
う印象もある。 

ひとつめは「兰國志一巧な一」 t いう作 
品である力;'，これはかなり異色の部類に入 
る作ロロロで，タイトルと内容のギヤップで思 
いっきり笑わせてくれる。写真を見るとわ 
かるが，自機は玄徳の四角い顔で，敵もす 


空駆けるロー ドは虫と戦う 


ベて四角い顔である。シミュレーシヨンゲ 
—ムに化てくるままの格好でシューテイン 
グをやらせるという七ンスには驚嘆した力;'， 
全体的に見ると詰めカリ r く，粗さが目につ 
くのが，やや钱念だ。 

途中から舞台が宇宙になってしまうなど 
の荒贈•無稽な媛 I 網ではなく，あくまで中華 
歴おロマン路線を追求すれば，異様なが在 
感をみえたかもしれない。をれほどこの七 
ンスはす ごい。 しいていえば音楽をオリジ 
ナルにする（ぜひ中華風にしてほしい）と力’， 
敵の攻擊の設定をもう少し詰めてほしいな 
どの注义はある力3'，アイデアものとして輿 
色の輝きを保っているのは事突だ。 

うひとつの作品は，「フェイバ_•ザ- 
口ー ド」 という作品である。こちらのほう 
は，.騎上が空を駆け惡魔を倒すという，ア 
リガチな民 PG のような世界でシューテイ 
ングをさせるものである。「ドラゴンスピリ 
ット」などと同じようなジャンルといえる。 
これはまさに無雛な作りで，雛易度も含め 
てをこをこ遊べるものになっている。中盤 
の，巨大な敵の体の上を背景として場画が 
展閒していくところなどは，なかなかいい 
アイデアだ。可らなく不可もなく I ：いった 
ような印象力':，こち'んまりとまとまってい 
て，好感を得たのだろうと思われる。 

この作品も苛楽は標準のものを使ってい 


るのだが，こちらはあまり雰脚気を損ねて 
いない。しかしやはりオリジナルの音楽が 
あれば，扛っと印象はよくなると胁言して 
もいいだろう。 

ツールの 限界と作品 

というわけで，各作品に固有の長戸斤や短 
所を見てきたのだが，これらの作品すベて 
にお通の刖趟点がいくつか見受けられる。 
つまり， ツール ^しての「シ ユーテイング 
68 K 」 の限がのこ いご 。ショットの姥射の 
懐化順位のクセのため，連射をする L 斜め 
や横の攻攀が, I じなくなったり，途中でディ 
スクを入れ替える必要に迫られる （2 ドラ 
イブなのに）ことである。 

ユーザー侧の工夫で克服できるようなら 
のなら逃げ道はあるかもしれない力;'，こう 
いった システム 上の問趣点は，本体のパ、一 
ジョンアップによって対成;してららわなけ 
れば，どうしようもない。 

しかむ，今凹のコンテストの作品によっ 
て， ツールと しての欠点やホめられる機能 
力 s ' ノ、ッキリ示されたのではないだろう 力、。 
をの货重な情報をもとに，より親しみやす 
いツールと しての成-挺を希望したい。 

誰もがゲームを作る菌びを咪わえるため 
じ……。作ることの化には必ず何かがある 
のだから。 


負けずに作ってみるのがスジか？ 



消えるボス，かなりの強敵た 


とりあえず，これらの作品を見れば，「シュー 
ティング 68 K 」 がどれピけの機能をもち，どう 
やればどうなるかもわかるハズピ。ある意ホ， 
この ツール で作品を作る人への教科書じなるの 
かもしれない。 ッール 本体のエディタを使って, 
いろいろ解がしてみることを勧める。持ってい 
てもまの持ち腐れになっている人は，これを機 
じ発をしてはいかがなものかと思う。 

ちなみじ，自みでこのツールをイまったらどん 
な ゲーム ができるか考えてみて，ふっと浮かん 
だアイデアは，自機の弾を出ないようじしてし 
まし、，上から見た力ーレースじしてしまうとい 


うものピった（ログインのヨコスカウォーズを 
使ったゲームじ似たものがあった気はするが)。 
ひまができたらやってみたいようななもする。 
シューティングが外にも応用性がきくとしたら， 
それはそれでこのテのツールの興ホ’;采い面白い 
可能性を示すことなのかもしれない。 

総合評価 0 5 10 

ヴァリストレスナルト ★★★★★★★★ 

=國志一幻伝一 ★★★★★★ 

フェイバー.ザ•口ード ★★★★★★ 

自みで作りたくなる ★★★★★*★ 


THE SOFTOUCH 


33 























HE SOFTOUCH 


レミングス 



►なかなか解けないので長持ちするから。 
トラツプにひっかかるのを見ているのがい 
い。 金井英樹 (21) 神を川俱 


►はまる！ （ AMIGA とほとんど同じだ'つ 


たから）でもサンプリングが少なく音が薄 


►シューテイングのへ夕な私には，このテ 
のソフトしかない！ 

岩田勝彦 (19) 岐阜県 
►レミングたちの愛らしい動きに愛着がわ 
くからだよ 一。 高橋昌弘 (20) 愛知県 
►なんといってもかわいいキャラクター， 
細かい動き。一度やると誰でもはまってし 
まうゲームだと思う！ 


■ FT け 

hEUiEUI 

今回はレミングスです。派手なダームでは 
ないのでパッと盛り上力、'ったわけではない 
けれど，じわじわと人気が上がってきたゲ 
ームです。それだけじ固まフアンも多いよ 
うです。 



い。 金が厚男 (18) 広島県 

►レミングたちを集団自殺させるし気分 
はまさに「たまや〜」である。 

加藤洋介 (25) 埼玉県 
►手幢に遊べてよろしい。久しぶりに頭を 
使った気がするゲームだ。 

西方茂樹 (23) 茨城県 
►レミ ングたちがかわいいキャラで，動き 
杉すばらしくきれいだったから！あの小 
さい レミ ングたち 力す， ちよこまかと動いて 
リアルだ！ が上政幸 (18) 愛知県 

► 1而力す短く手粒に楽しめる。しかし，パ 

スワードをキ了ち込む'のはちょっと . 。 

田下昌充 (20) 神奈川県 
►一見，こまごましてわかりにくいゲーム 
と思う力3'，一度やると奥の深さがすごく， 
キャラ1人ひとりに愛着がわいてくる。 

辰己真章 (18) 兵库俱 
►画丽はシンプルなわりにのめり込んでし 
まう。やっぱりゎらしろい。 

林寿弥 (19) S 重県 

►あっ，コラコラそっちに斤 くんじ や一な 
い！ 白ホ崇义 (22) 神奈川県 

► Oh ! No . ポンッ！ . やみつきにな 

る。なかなか全前終わらないから。 

藤か実 (21) 千葉県 

► 3人ぐらいで頭をひねくりまわしてやる 

の力す，とってもナイス！ ロードランナー 
を思わせるようなレミングたちのグラフィ 
ック。 越智亮 (19) 大阪府 

► 面が進むとディスプレイの^外視界に入ら 
なくなるほどのめり込める。 

兰輪祐一 (21) 愛知県 



和脚映二 (21) 滋賀県 
►シューティングもいぃけど，頭も使わな 
いと腐りますからあ……。レミングたちが 
にくたらしぃほどかわいぃ。 

羽生知浩 （19) 化海道 

►マニュアルの パ スワー ドメ モ 帳をひとつ 
ずつ埋めてぃくい、う斤動は，ラジオ体操に 
化てカードに ハンコを 押してもらう行為に 
通じるものがある。実に楽しくてしかたが 
なぃ。 松本巧司 （18) 埼玉県 

►ぃままでのゲームとは，どこかひと味違 
う新しさがあるゲームだ。 

巧田稔 (24) 埼玉煤 
►パワーモン ガーより頭を使う！タイム 
オーバー や集団自殺のときの悲痛な叫び声 
がたまらなぃ（をの声が聞きたくて思わず 
殺レミングをやってしまう……）。 

巿川徳明 （18) 来京都 
►解けなかった面を解ぃたときの喜びとを 
の快感を知ってほしぃから。命を守る大切 
さを知ってほしぃから（笑）。 

小杉赏秀 （15) 新漓爆 

►スターウオーズといいレミングス t いい， 
一度やってみる L 買ぃたくなりますね。 

田高浩一 (25) 来:京都 

►ゲームは，この レミ ングスのように創造 
性があるほうカミ'いい。シューテイン ヴザー 
ムには破壊性しかなぃように思えてつまら 
なぃから。 香村潤一郎 (22) 沖繩哄 

►昔はまった「チャンピオンシップ-口一 
ドランナー」を思い化させてくれた。 

堀越小千雄(21)—東京都 

►あの"ムーミン M (に出てきた ニョロニョ 
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AFTER REVIEW 


口）を思い出させる。 

根津正博 (26) 棍焉嗔 
►レミ ングスやっと終わりました 。 May 
hem の29面がいちばんたい へんだ ったか 
な？ やり方はわかっているのに，タイミ 
ングがむずかしい面が多くて。最終面は 
"We all fall down " レミ ング100匹を期待 
していたのですが違いましたね。ゎ年を召 
した方に頭の柔軟体操！：していかがです 
か？ 中内英裕 (28) 祗木県 

►ポーズをすればじっくり考えるこ心がで 
きるので，口ードランナーが苦手な私でも 
できすこから。 片平正二 (17) 福島県 

►1 日中ヒマをつぶせてあきさせない。で 
も疲れてしまうけど。 

化ホホ進二郎 (30) 滋賀県 
►アイデアがいいから。レミンク、'たちの重力 
きも ユーモ ラスなこ I ： ! パズル としても 
I :てもゎらしろい。化内啓 (20) 京都府 
►久しぶりに頭の体操ができるゲームだ。 
やり始めると必ずハマる。 

後迫浩一 (31) 柬京都 
►文句なくゎもしろいです。ただ，キャラ 
クタ ーカ? 小さいので，ゲームを したあと目 
が痛くなるのが雛点ですね。 

竹鶴敝夫 (18) 広島県 

► ±木関係者（止木工学科）からひと言。 
あの不自然な橋がよい。 

小海昌伸 （18) 新潟県 
►ゲームが苦手な人でもけっこう遊べる 
(これは自かのことだったりする）。 

潜崎健一 (28) 広島県 

► BLOCKE 民がかわいをすぎる〜。謙虚な 
姿勢のレミングたちがよい。 

上池宏幸 (17) 滋贺県 
►これは対戦がゎ^しろい。ポピュラスと 
はまた違った陰険なが)脚いが楽しめます。 

金化魁 (20) 滋賀県 
►最近買ってハマってます。ちょっとした 
ヒマにできるから（でもハマるから結局 

……)。 小川靖浩 (20) 東京都 

► 8ドット，4色，8ドット，4を，8ド 

ット，4色，8ドッ . 。 

岩浅格一 (16) 神奈川県 
►レミ ングスは悲化なゲームである。私の 
友達は，大量に殺して喜んでいた力5'，あの 
声が夜中に私を苦しめる……。 

小沼魄太郎 (15) 千葉県 

►この ゲーム は，パズル ゲーム にしてはも 
のすごくぉもしろいと思う。 

羽深修 (16) 秋田俱 



► イマジニアのゲームはハダレがないと思 
っているから。植木正幸 (23) 神奈川県 
►とにかくムキになる。こんなにムキにな 
ったのはポピユラス来だ。 

海野弘之 (24) 大阪府 

►いまわのきわのレミングたちが放つ花火 
が，このゲームを推すすべての理由です。 

西崎貴博 (17) 化海道 
►はっきりいって，ポピユラスの比ではな 
い！ 対戦にハマりまくりました。 

宮原大 (19) 岡山県 

►キャラクターの動きがたいへん ユニーク 
で，かつよくできているゲームだと思う力， 
ら。 浅見喜化司 （21) 群馬県 



★ファイナルファイト カプコン 

X68000 用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★りーデイングカンパニー 光栄 

X68000 用 3.5/5"2HD 版 12,800円（税別） 

★ヴェルスナーグ戦乱 ファミリーソフト 

X68000 用 3.5/5"2HD 版9,800円（税別） 

★シューテイング 68K GAMES (ヴァリストレスナルト） 

ブラザーエ業 (TAKERU) 
X68000 用 3.5/5"2HD 版3,000円（税込） 

★シューテイング 68K GAMES (= 困を一幻伝一，フェイバ— 
ザ’ 口ード） ブラザーエ業 (TAKERU) 

X68000 用 3.5/5"2HD 版3,000円（税込） 


新作情報 


★ポピュラスII 


イマジニア 


X68000 用 

5"2HD 版 

価格未を 

★エトワールプリンセス 

ェグザクト 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

★ ドラゴンスレイヤー英雄伝説 

SPS 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格ホを 

★デスブレイド 


SPS 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

★ファルディア 

M.N.M ソフトウエア 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未を 

★究極タイガー 

金子製作所 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

★エアバスター 

金子製作所 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

★バーンウェルト 

グロー ディア 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

★エアー■マネジメント 


光栄 

X68000 用 

5"2HD 版 11,800円(税另 IJ) 

★ライフサイズ*ミュ 

ージック 

光栄 

X68000 用 

3.5/5"2HD 版 

価格未定 


★沈黙の化が 
X68000 用 
★ネクタリス 
X68000 用 
★OVERTAKE (仮) 
X68000 用 


ンー•ェー • ェ厶 

3.5/5"2HD 版 12,800円(税別） 

システムソフト 

5"2HD 版予価7,800円(税別） 
ズ —ム 

5"2HD 版価格未定 


★ふしぎの‘海のナディア ガイナックス 

X68000 用 3.5/5"2HD 版 14,800円(税別） 

★キャッスルズ ビクター音楽産業 

X68000 用 5"2HD 版9,800円(税別） 

★ライジングサン ビクター音楽産業 

X68000 用 5"2HD 版9,800円(税別） 

★ウェルトリス BPS 

X68000 用 5"2HD 版7,800円(税別） 

★サークII ブラザーエ業 (TAKERU) 

X68000 用 3.5/5"2HD 版も800円(税別） 

★チュイス H.Q. ブラザーエ業 (TAKERU) 

X68000 用 3.5/5"2HD 版7,800円(税込） 

★餓狼伝说 ホームデータ 

X68000 用 5"2HD 版予価8,500円(税另リ） 

★サバッシュII ヒッパロスの風 

ポプコムソフト/グローディア 

X68000 用 5"2HD 版 12,800円（税別） 


THE SOFTOUCH 
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多機能 グラフィックツール 


MATIE 惦使う(後編) 

i 

夕 叫 、 

•5 ，’ I ' V Kawahara Youi 川原巧唯 



MAT に R は質戚重視の 2 D 処理，高機能エデ 
イット &3 D 処理という ‘‘ H に H TEC & 
H に H TOUCH " を実現した新しいグラフイ 
ックツールです。 


TUBE の季節！されど蒸し熱いなか 
に中嶋美智化の新譜を流してさらに頭をク 
ラクラさせながらこの原稿を譽いている今 
日はまだ梅雨明け前であったりする （7 巧19 
日现化-東京)。ああ，夏だね。 

ネネ* 

久しぶりに手放しで誉めまくれる ツール 
にけ，,合えた。をの名をマチエール （ MATIER ) 
という。たぶん，が質や質感といった憩味 
の，（一般には）芸術用語。英語でいうとこ 
ろの material と同義し思う。辞書-に載って 
ないから自信はない力3'，たぶんフランス語 
だろう （ Mati か e の男性形？）。 

化戶]号の紹介記事.前編では，中野氏が 
全体的な機能と環境について紹介されてい 



ぃい 


たので，今回は类践編ということで，ちょ 
っとしたサンプルなどを載せながら，具体 
的な特微を紹介してみよう。 

CG っていったし、 

さて，皆さんが‘‘ CG ’’ と聞いてまず思いっ 
くモノって，どんな感じのものでしよう。 
カーグラフ ィ クスなんて10年前のギャグい 
ってる奴はをのぶにうっちゃっといて，大 
半は「アニメ（セル圃）調の 絵」 や「レイ 
トレーシング」のような 3 D CG を思い}孚力， 
ベるんじやないかな。七ルアニメはオタク 
文化の代表格だから，我々のような最先端 
タタクに絵を描かせれば，をれがラムちゃ 
んにケイトーしてしまうのはもっともなこ 
とだし， 3 D CG はコンピュータがなかった 
らまず絶対に生まれなかったんだから，思 
いっくのは当がだね。 

「 CG やってます」とお己紹介なんかしたら 



「アカデミックな方なんですねえ」な一ん 
て評判になってしまうような i ： ころも，一 
般にはあったりする（実はをれが舌し縣の絵 
でも）。 

いずれにしても，新しい文化，デジタル 
な触感を持ったアートの代表として 「CGj 
という言葉は存をするようじ思う。 

最近になって，人並みの市民権ををれな 
りに髓•立してきてからは， CD ジャケット 
や，広告 I 划連のアイキャッチングイラスト 
など，ちょっと先行きたいわサレ業がのス 
テイタス的利用が増えてきてはいるが，で 
もをこいら辺での利用って，たいていは取 
り込み写典の加工品であるとか（レタッチ 
などともいう。これが'たいてい Macintosh 
使ってるんだなあ），ただ‘‘ コン ピュータを 
使った’’ということが意味を持つ コン ピュ 
ータ自身の広告などでしかなかったように 
感じる。純粋な CG ってらのの定義がどんな 
もんかは知らん力す，取り込み画の加工,兒で 



さまざまなペンで作られたブラシじよる表現の違い 
を見てほしし、。それぞれ右側が基本となるブラシバ 
夕ーン，左側の犬が応用例た‘。順に. 

オーソドックスな透明水お風 
ちょつと透明度を下げた不透明水お風 
細いペンでストロークを強調したを鉛を風 
透明度を上げた;’おい水墨画風 
ランダムなベタ塗リストロークの油給風 
といった感じ。ブラシの設をは簡単でもっと多おな 
表現も可能だ 
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はイマイチ CG としては認めたくなぃな 
……ってな気がする。 

しかも安っぽぃ作,帯が多ぃゆえ，コンピ 
ユータグラフィックの「アート」としての 
認知度は一般には低ぃようだ。倘展を閒ぃ 
たりずる作家ら徐々に現れ化し たが 、絶対 
数からしてまだまだ少なぃ。実際，評仰いこ 
値する作品はほとんどなぃ，特に二次元作 
品にゎぃては（と，ぃぃきってしまっても 
あんまり罪惡感を感じなぃのが關ってしま 
ぅ）。 

さて， CG ， CG と備単にぃってぃる力 ;， CG 
ってぃったぃどんなモノだろう。ど一ぃう 
わけ力>，たぃてぃの CG って，ひと目で CG / ご 
1：ぃうこ！：がわかってしまうよね。 

なぜだろう。ぃままでの CG の特徴 t し 
て，輪郭線がはっきりしてぃる。ベタ塗り 
が多ぃ。原色が多く使われる倾向がある。 
つやつやしてる。てかてかしてる。ぬるぬ 



ブラシをイまった草原の表現。しかし，ファイルサイズは 400K バイトを超えた 


るしてる……ミ々。 

いささか袖象的な言葉が多いけど，実際 
に CG の特徴を抽出すれば，上記のような表 
現でいい表すのが简単だよね。これが好き 
だという人もいれば，「硬」い，「冷」たい， 
からキライだという人もいる。 

対して普通の絵画の特徴ってなんだろ 
う？ 画法じよるところも多いけれど，画 
家の個性を表すいもばん重嬰なファクター 
はやはり「タッチ」だ t いえないかな（逆 
にいうし大量生產流れ作業型テレビアニ 
メがなザセルアニメを採用しているかとい 
えば，七ル画が個性の出やすい「タッチ」を 
蹤小限に抑えられる画法だからだろう）。 

をう， CG と一般の絵を分け隔てているも 
っとも重要な点が「タッチ」なのだ。她絵 
や水彩の温かみ^いうのは，筆やペンの夕 
ッチによるところが'大きい。 

自然画が応 

離やペンのタッチを表現するこ i のでき 
る CG ツールは，瑣 i 化では，まだ少ない。ベ 
夕塗りが綺麗にできる CG だったからこを， 
特にパソコンではアニメ調の絵が流巧った 
んだと思う。ツールの限界が火きな嬰因で 
あったはずだ。みして両マニアの相関が高 
かった I ：いう珊山だけではない（をれもあ 
るけど）。 

また，話はもよっと飛躍するけれど，い 


ままでのツールが，既存の画ネオのお縛から 
ネ友け切れていないということもいえると思 
う。「水彩風」リ山彩風」であ'ると 力、， 「パス 
テル風」 I か， すでにある画法の葬:閱気を 
揃くことができるツールがよいもののよう 
な評価をされがもだ。でも決してをういう 
ツールがいいツールなんじやないよね 。 CG 
だからこをできる表現を持ったツールが， 
実は待ち望まれている昨今なわけだ。 

をういった意味では，この新製品 「MA 
TIE 民」は，両方の築求を満たしてくれるか 
なり傑れたヤツだ。色変換やトランスフォ 
ームといった CG 特有の機能はもちろん，い 
ままでの CG ツールでは表現することが雛 
しかった「タッチ」を簡単に化すことがで 
きるのだから。僕が知る限りでは ，X 68000 
の6で色モード使用のツールでこういった 
微妙'な筆使いをシミュレートできるものは 
いままでなかった。 2 D CG の新たな時化の 
幕開けだ！ 


し、ろんなペンがついておトク 

もうついていて当たり前の機能は紹介し 
てら無駄だからしない。ゎいしくて強くな 
るなる機能だけピックアップするぞ。 

まず紹介したいのがさまざまなペン先だ。 
とにかく MATIE 民はペン先のバリエーシ 
ヨンが盤!富， t いう力>，組み合わせること 
で無限のパターンを生み出すことができる。 
この組み合わせがあまりに多くて觉えきれ 
ないくらいだ'。特に魅力的なのがブラシ。 
ブラシといっても，ただのエアブラシでは 
ない。ブラされるのが選択されているペン 
なのだ。をのペンってのがうねうねだった 
りくによくによだったりふわふわだったり 
ぽちぽもだったり（説明になっとらん），あ 
ぁ，言葉では表現しにくいのだ。百読は一 
見にしかず。画閒写真を見てゎくれ。これ 
だけで MATIE 民の誰さがわかると思う。 



毛筆モードは難しし、。フラクタルペンはもっと難しい 



無"' ス•良か 

けた* 

永ぉ〇种 

* * ち户ん 

(お） 


メッシュ変形の効果 
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布地を取り込み 





さらに変形 


J わがが ■ 


•J3 D バ'•イーダぬ巧: 


シェイドつ ヒー 


さまざまな処理を組み合わせて画像を合成してみた。まず，グラデーシヨン 
スプラッターブラシという特殊効果で，画面全体に4点グラデーシヨンのを 
でブラシをかける。ストロークの長い油給調の元絵はメッシユ変おで簡単に 
ゴッホ，ムンク風にできる。次にスキャナから取り込んだ布地でシ X イドコ 
ピーを行う。バンプマッピング風の質感が出る。そして，大本となる絵の背 
景をマスク指をし，裏画面との合成を巧う。透明度は56%で合成されている。 
MATIER は豊富な巧画面（ただし 4M バイト从上）と賢いマスク機能じよる画像 
合成や豊富なェフエクタじよるフォトレタッチ処理に力を発揮する 


マスクをかける 


正直な t ころ，これを使いこなすのはち 
ょっ！:大変だなって気がする力 S '， 機能の使 
い方自体に難しいところはないし（エディ 
ター発)，これだけの重をうな化理を，不思 
謙なくらい気持ちのいい速度でこなしてい 
る。十み実用レベルだ。うれしい。 

フラクタルペン （などといっている 力す， 
要するに「にじみ ペン」 である）もある。 
中心部が濃いめ，周辺部が薄めに，ランダ 
ムな広がりをする ペン だ。分岐数などパラ 
メータ 調整で太 さ （？） を調節するこ！：もで 
きる。 フラクタル というだけあって，粗い 
紙の繊維に絵の具がにじんでいくような跡 
が得られる。水茅多っぽい表現が可能だ。 


水彩といえば，忘れてはならない機能が 
ある。をれが透明ペン （？） だ。これはすで 
に画面上にある色の上を，水をつけた筆で 



これは Z's-EX で描いた雲’ 


こするような効果をだせる。また，透明色 
だけではなくて，色の着いた絵の具でこす 
るこ t も可能だし，パステル画のように紙 
の上に載っている絵の具をこすって周りに 
広げるような効果もできる。にじみペンの 
後化理版と考えてもいい。これも奥にオイ 
シイ機能。ほしかったんだ，こういうの。 

特殊機能 

特殊機能にもなかなか面白くて使える機 
能がつまっている。特に メ ッシュ トランス 
フォームは 店巻。いままでの ツールで も卜 
ランスフォーム 機能を備えていたものはあ 
った力3'，せい ザい 台形変形く らいに しか使 
えなかったよね。 I :ころが MATIE 民のをれ 
は， 矩形領域の要所に制御点を設をして， 



メッシュ変形でこんなに表情が出る 


をの制御点の移動によって，ちゃあんと間 
を補間して沿らかに変形してくれるのだ！ 
う〜 tjN 楽しい。これぞ CG の醋酬味ってや 
つよね。これからのわ見合い写真には必需 
品からしれない機能（うを）。 

あと，ランダムノイズを入れる化理。こ 
れも面白い。画像の圧縮率は恶くなる力5'， 
アニメ 調の ベタ 絵に入れるとざら っ とした 
自然画調の雰囲気になる。使える。 

平潛化-鮮鋭化.輪郭拙出.レリーフ. 
モザイク•フレアなどの， Z ， S - EX でわ馴染 
みの機能もデフォルトで搭載。 

拡大 • 縮小.ネガ • ポジ.アンフォーカ 
スは，もはやついていて当たり前，だがを 
れざれがオーバーサンプリングによるデジ 
ヤギーを斤っているので，非常に高品位な 
結果が得られる。グラデーションはディザ 
設定可能でマッハパ'ンドのない美しい仕上 
がり。 

あし前固に紹介されていた球体をフォ 
ンシェーディングで描く機能や，らっこし 
機能。これを見てたら，昔流斤った T シヤ 
ツなんかに塗ってドライヤーで熱風を当て 
ると「もこもこもこ」と膨らむ、アレを思い 
出してしまった。ま，使い方によっては両 
白いやね。球体フォンシューデイングは， 
あらかじめ襄画雨に転送してわいた絵を球 
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がにマッピングすること {) できる。水晶玉 
みたいだ。 

弘法だって筆選び 

いまどきの CG 絵揣きは，2，3種類のツ 
ールを使いかけるのが当たり前になってき 
ている。ひとつのソフトで自かじ必要な機 
能をすべて備えているものなんて（自作で 
らしない限り）ありえないし，限られた撰 
境下では，それぞれのソフトの得意なとこ 
ろを組み合わせて使うのが劾率的だからだ。 
僕自身，これからは MATIE 民と Z ’ s の両方 
を使っていくつもりだ。はっきりいってこ 
いつには惚れた。 

MATIE 民は，とにかくアーテイスト寄り 
の設計がなされたツールだ。したがってア 
ニメ調の絵を揃く絵揣きが MATIE 民を巡 
ぶのはあまり患味がないことかもしれない 
(ツールに流されてみたい，使われてみたい 
ってなら，ちよっかい出,してみるのも経験 
だけど）。タイリングペイントがない分，ア 
ニメ絵は不得手。微妙な筆遮い，一筆入魂 
の絵帥が使って初めて意味を成すツール 
……，ゎゎげさかもしれないけど，本当に 
そんなふうにいってしまいたいところがあ 
る。「俺のマウスさばきはニッポンいちや J 
いうちょっと自信過剰気味の人なら，恶い 
ことはいわない。質いなさい。これ使わな 
きや掘だよ，絶対。いままで Z ’ s を使ってい 
て不満があった人らザひ一度ゎ試しを。ひ 
よっとしたらあなたのよきパートナー!：な 
ってくれるから。 

「買い」なんだけど 

「凌い，謀すぎる」。あまりの多機能ゆえ 
に，紹介できなかった機能も多くな化する。 
しかも笨者が普段，ボキっぽい絵しか描い 
ていないもので，力及ばず，チヤチなサン 




エフェクト&エディット機能の競演。モザイク処王里には「タイル化」というオプションがある。 
なにかと思えば……，文字どおりタイル壁画に変換してしまうのだ。自由変形などを見ても，変 
形画像は美しい。才ーバーサンプリングの効果が十みじ表れている 





のグラフイックツールの化表 L しての地位 


プル画しか揣くことができなかった。今閒 
はツールを前にして 「君 なる」という気 
々を本気で実感し でし まっ jj :。 使いこなせ 
るようになるに は^まだぶだ 業が必 こ^よ, 
うだ。人生是 修^よ のゎ6 1 / ホ 

とにかく， Mij ^ TIER の特黎 す,^ き点は 
「タッチ」である c / はかに も 而も 1 い轉 
が 山盛り なの だが， ぁまりに も タッ I 如が 
いのでをればか/ 1) 胃 して L ま A た。/ 


をれにしても，驗富なタッチ I ：特殊効果 
のわかげさんで仕上がった絵の化縮率の-悪 
いことひどいこ！:。この調ずだ tPIC フオ 
、み、 マットで 400 K バイト超えるの 冷酱 
/命 前の時化がくるかむね。 //石 草, 
其而固に み IE 民を こなせる絵師 
が 現れ たをの\ 、きは， (プ ちブマ問わず 
夕 ：6800, l ^| p もなかむ か 侮れないがが-たな 
么 こ}! だ若う。やが iq ， MATtlE 民が. X 6800 日 


を確立（絶対に確立するだろうけど）しむ 
ら，闕像フォーマットの標準が現をの PIC 




'• I ’ 一に 強い JPEG フオーマツ トの 
変わっているから。5年目に 
す商白くなってきた X 68000 
■〇わくわく， 
















































1D6GA CG アニメーション! 


ver.2.50 


煤 1 回) 


打倒 TORN ADQ への第ーホ備編) 

バタお**"* プロジェクトチーム D 5 GA が1后！曰>*1、与— V す、 • わを M 、、ノブニ八 / n 卓一> 


プロジェクトチーム D 5 GA 

かまたゆたか 


第1回目ということで，お試しシステムのデータを利用して，非常に簡 
単な アニメー シヨンを作ってみましよう。 マニュアルを まだ入手してい 
ない方でもできるようじ，すべての操作を具体的に記載しました。さあ， 
7月号の付録ディスクを取り出して，あなたも CGA アーチスト！ 


はじめに 

今回から始まるこの速載は，本年の7巧号のか録ディ 
スク I ：して配布した 「 D り GA CGA システム」を用いて， 
皆さんが CG アニメーション作品を制作できるようじな 
ることを目的^しています。 D り GACGA システムや当チ 
—ムの解説は7巧号をご鏡ください。また，7巧号を持 
っていない方夕ためじ， CGA システムの入乎方法につい 
ては次ぺージのコラムにまとめてあります。 

さて，マニュアルの申し込み用紙の裹の自山記入欄を 
ホ手見するし連戦は，初'じ、者でもわかるようなネ刀歩の初 
歩からやってほしいという声が多いようでずので，当分 
の間はマニュアルの 「 CGA 大学編/教费課程」並の内容に 
したいと思います。 

制作の手顺 は， 可能なかぎり具体的に解説しますので， 
とりあえず書いてあるとわりに案巧•してみてください。 
をして，をのあといろいろ試行錯誤することで，テクニ 
ックを磨いてください。パワー ユーザーには 少しものた 
りないからしれません力 S '， 楽をするためのテクニックや 
面白い表現方法なども盛り込んでいきますのでお見逃し 
なく。 

また，2 力 巧避れのぺースで"補習"の コーナ ーも設 
けようと思いますので，わかりにくかった点や疑間など 
がありましたら， D 6 GA プロジエクトルーム内 「 CGA 講 
座補習係」までわ乎紙ください。 

鄉の目標 

芸術祭のグランプリ作品 「 TO 民 N ADO 」 はご毀になり 
ましたか？ 7巧号では，写真がたくさん掲載されまし 
たが，やはり齡卜止刚では，奥隙の作品のスピード感，迫 
力，感動はなわりにくいものです。 

t ころで，制作者である义巧凉さんは授赏式で，"私が 
特別なのではなく， X 68000 と CGA システムがあれば，誰 
にで^>こういった作が J ができるってことを知ってもらい 
たい’’と語っていました力 S '， さて，これは本当でしょう 
か？誰にでも，つまり，まったくの初'じ、者でも 「 TO 民 
NADO 」 はできるのでしょう力，？ 

"なにむ>ちゃをいってるんだ。 CG の知識も経験もないド 
初'じ、者の自分にできるわけないだろ。义巧さんは単に謙 
遜しているだけだ" t 思う方ら多いでしょう。本当に， 


ただのが夕辞令？ 

この問题の結論は化送りにして，実際に皆さんに数力 
ットの CGA を制作していただきましょう。まず，今回の 
前編で FFE と AUTO だけを使って，視点だけが動く非常 
に備単な アニメーシ ヨンを制作します。画質を向止させ 
る方法ら群得しましょう。 

題材は 「 TORNADO 」 に対抗して，「わ試し システム」 
のサンプルデータの F 1 を使います。 

をして次閒の後編では，權数の物体が動くカットを制 
作して，厳後に「お試し システム」 のデモ画像と一緒に， 
連続アニメーシヨンとして作品風にまとめます。 

連載1回おから，いきなり 「 TORNADO 」 とタメを張 
ろうというこの企國はちょっと無謀ですかね。でも醬い 
てある t わりに実行すれば，必ず誰で^できるはずです。 

とりあえず！カット制作してみる 

じ I 下の解説は，フロッピーディスクで CGA システムを 
使用していると想定しています。ハードディスクで使用 
している場合はドライブ名などが興なってきますので， 
ご注意ください。 

〇準備 

概要：制作に入る前に，必要なものを揃えます。 

操作： 1) 7巧号付録ディスクから解がした， 

わ試しシステム 
CGA システム 
を用歲する 

2) データディスク用にフオー マッ トずみのブラ 
ンクディスクを用患する 

解説：このレクチャーには，およを30分の時間を要しま 
すので，をのくらいの I ホ閒も用意してください。フォー 
マットの方法らわからないという初心者のホは， CGA シ 
ス テムの マニュアルの 「 CGA 大学編/教養課程/ ノ《ソコン 
基礎概論」の単位を習得してから，再チャレンジしてく 
ださい。 

OPES を終了ずる 

概要： CGA システムのウィンドウシステム型のメニュ 
一で ある PES を 終了し， コマンドラインから 操作で きる 
ようにします。 

操作： 1) ドライブ〇に 「 CGA システム」を入れ，ドライ 
ブ1にデータディスクを入れて， 「 OPT .1」 を押し 
たまま電源を入れる 
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一 CGA システムが起動して， PES のか期画面にな 
る（図 1) 

2) マウスのをボタンを押す 

ーポップアップメニューが出る（図 2) 

3) 右ボタンを押したまま，ポップアップメニュ 
—のいちばん下の 「終了」にマウスカーソルを 持 
つていって，ボタンを離す（図 3) 

一 CGA システムが終了し， 「 B >」 と表巧される 
解説：をと、してください。 PES を終了しても， CGA シス 
テムを使うことはできます。 PES は，各コマンドの实巧 
などがマウスひ^:つで楽々操作できるため，初,じ、者にと 
って便利なッールですカミ， PES の使い方を一から解説し 
ていると，をれだけで速載が1回終わってしまいます。 
ですから，今閒は PES を使わずにコマンドラインから 
CGA システムを実斤します。 PES の使い方は 「 CGA 大学 
編/が雖課極/ PES 基礎概論」をご览ください。 

0 データディスクの作成 

慨變：「ぉ試しシステム」から必要なデータファイルを 
コピーします。 

操作： 1) ドライブ〇の 「 CGA システム」を「わ試しシス 
テム」と取り替える 

2) 「 B >」 のあに，キーボードから， 

copy a :¥ test 2¥ object ¥ tyrl .* 

と入力し，リターンキーを押す 


一 U 下のように表示される 

a : お est 2¥ objec ぜ TY 民 L .AT 民 

a :¥ test 2¥ objec ぜ TY 民 L .DOC 

a :¥ test 2¥ objec ぜ TY 民 L .PIC 

a :¥ test 2 ¥objec ぜ TY 民 L .SUF 


4個のファイルをコピーしました 
3) 「 B 〉」 のあとじ，キーボードから， 

copy a : 单 test 2¥ background 车 jimen . 本 
と入义 I し，リターンキーを押す 
一 U 下のように表示される 

a :¥ test 2¥ background¥JIMEN . AT 民 

a :¥ test 2¥ background¥JIMEN .SUF 

2個のファイルをコピーしました 
解説： 「 TY 民 L 」 というのは，「わ試しシステム」に入つ 
ていた F 1 のデータで， 「 JIMEN 」 は背景用のデータで 
す。ここでは6つのファイルをコピーしていますカミ，今 
回は 「 TY 民 L . DOC 」 と 「 TY 民 L . PIC 」 は使用しません。 
OFFE を起動ずる 

概嬰：モーションデザインツール FFE を起動します。 
操作： 1) ドライブ〇の「ぉ試しシステム」を 「 CGA シス 
テム」に戻す 
2) 「 B >」 のあとじ， 

FFE 

と入九し，リターンキーを押す 
一 FFE が起動し，初期画面が現れる（図 4) 

0 物体設定 

概嬰： 「 TY 民 L 」 を呼び化し，移動せずにをのまま原点 
じ琼きます。 

操作： 1) メッセージパネルの「4)物体設を」を左ク 
リックする 


一物体設定のメニューが化る 

1) 追加 

2) 変更 

3) 削除 

4) 終了 

2) 「1)追加」を左クリックする 

一形がフアイルの入カモードになり， 
データが 表示され る 
TYRL.SUF 


DoC；A 


2つの形が 


JIMEN.SUF 

3) 「 TY 民し SUF 」 を左クリックする 
一「データ読み込み中」「化理実行」などが表 
示される 


図1初期画面 


図2ポップアップ乂ニュー 




図3 図4 FFE ネリ期画面 




CGA システムの入手方法 


そんな人がたくさんいるとは思いませんが， 7巧号をたまたま買い忘れたと 
か，今月号から Oh ! X を読み始めたという方のためじ， CGA システムを再配布しま 
す。 

7月号を持っていないということは，当チームのことも， CGA システ厶のこと 
もタロらないでしよう。簡単に解説すると，当チームは，プロのソフトハウスで 
はなく，阪大，京大のコンピュータクラブを中'。じした， CG アニメーシヨンの 
共同開発チームです。そして，そこで開発された一連の CG アニメーシヨン制作 
プログラ厶が， CGA システムです。 

ということで，別に売って儲けようという意図はなく，当チームの主旨に巧 
同するアマチュアの方じかぎって，実費（大部みがマニュアル代）+カンパで配 
布しているわけです。配ホは，非常に手間がかかって，当チームの負担じなっ 
ていますので，あまりむちゃをいわないようじご協力わ願いいたします。 

〇 申し込み期間 

1992キ8月 I 日〜9月30日 

〇 内容 

CGA システムディスク I 枚 
I 冊 

マニュアル （ 800 ぺージ） 

〇 巧用 

実聲 （2, 000円）+カンパ （ I 口 1,000円 ，I 口が上） 

〇 申し込み方法 

住祈氏名（フリガナも）.電話番号を明記のうえ， 「 CGA システム（ディスク+ 
マニュアル） がほしい J と害いて，プロジェクト ルー ムじ送る。巧ほど，こち 
らから振り込み用紙などを送ります。 

〇 申し込み先 

干533大阪巿東ミ定川区;‘お路5 — 17— 2 102号 

プロジェクトチーム D 6 GA 「めんどうくさし、 CGA システム配ホ係 J 
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をの後， F 1 が黄をで表示される（図 5) 

4) 「作画」を左クリックする 

•-右上に完成予想図が表示される 

5) 「決定」を左クリックする 

一左侧の2つの図而の F 1 が水をに変わる（図6 ) 
メッセージパネルが物体設定のメニューに戻る 

6) 「4)終了」を左クリックする 
ー メイ ンメニ ューに戻る 

解説：物体を追加するしまず原点(0,0,0)に表示されま 
す。通常は追加すると同時に位置も設定しますが，今回 
はこのまま原点に置いています。位證の変更や複数の物 
体を設置する方法は次回で解説します。 

〇 フレーム No . の 変更 

概要：最初はこの位置，何秒後はこの位置……というふ 
うに，時間と位置を交互に指定して動きを設定します。 
時間は フレー ム単位で設定します （ 1秒は20 フレーム） 


ので，まず フレーム No •を設定します。 

操作： 1) メッ七ージパネルの「5) フレーム No . 設定」 
を左クリックする 
ーフレーム No . 設定状態になる 


ナンバー： 1 

決 定 
削 除 
中 止 

ナンバーの「1」が反転して，入力可能が態であ 
ることを示している 

2) キーボードから「20」を入力し，リターンを 
押す 

— >「このフレーム はまだ設定してわりません。新 
しく設定することができます」と表示され，「決を」 
が反転する 

3) リターンキーを 押す 


図5 TYRL 読み込み直を 図已物体設定決定 


図7 フレーム数 





理圃回 固 固 回 固 因 固 ゃ回回 回 


こ一んじちは，袖姫です。今日は大阪ホ内の 
大きなわ寺でお茶の会があって，そのお手伝い 
じ行ってきました。300人近くのお客さんが入れ 
代わり立ち代わりにやってこられるので，もう 
た一いへん。姫も最後のほうじわ点前をしたの 
ですが，めっちゃくちゃ緊張しちゃいました。 
こんなに大きな会はネ刀めて。手が 漂えて， 巧茶 
の粉がうまくすくえなくって…… 。 

だいたいわ茶席っていうと，長い正座がつき 
ものなんですが，これには暗い過去があるんで 
すよね。 

ずっと前の会のときのこと，わ点前がすんピ 

のでしまおうと立ったつもり力《，立てない . ， 

なんか足元が変。あれれ，なんかわかしい。ふ 
と見ると左の足の甲が下を向いている。と，思 
ったとたんじ後ろ向きじおんで ，ひぇ〜。 

姫は立ち上がって，そのまま何事もなかった 
かのようじしずしずと部屋を出ました。ピけど， 
お客さんは必死で笑いを恼みおしているし。は， 
恥ずかしかったよ〜。 

今回は「専門課程/第1限 
ATR 基礎実習」だ〜 

この コラムは， マニュアルの 「 CGA 大学編」じ 
沿って勉強する子をでしたが，こつこつやるの 
が苦手な姫は，いきなり飛び級してしまいまし 
た。だけどいいのかな（ちょっと不安な姫）。 

え一っと， PES を立ち上げて，あっ，フロッピ 
—を フォーマット しとく の忘れた。 PES の中で 
フォーマットで きないかな あ， う一 ん。 うろう 
ろ，うろうろ。で，できない，ぐすぐす （ Human 68 
k じ戻る姫。でも，最近はもう フォーマッ トが踞 
踏しないでできるようじなったので，ちょっと 


うれしし、）。 

で，また PES じ戻って。それからコマンドウィ 
ンドウで ATR を選択する（適当にマニュアルを 
斜め読みしながら始める無謀な姫)。え一と，形 
状ファイルウィンドウから 「 J 口 KI . SUF 」 を指を 
すればいいのね。あれ？ 物体がな一い。 

そり や，フォー マットしたディスクじは，な 
—んにもないのは当たり前？ そうかな一。そ 
ういわれればそんな気もする。でも，どうやっ 
たら物体が出てくるのかな（ちゃんと読まない 
ですぐに人に頼る姫。しかし世間の風は;令たい 


そっ力、 I わ試しディスクの中から，ジェット 
機と地面の形状データをコピーしてわかないと 
た’めなんだ。ぐすぐす（また Human 68 k じ房る 
姫)。そうだ。コピーしてる間に，明日使う花义 
を買いじいってきま一す。明日，お客さん（女 
の子）がたくさん来るっていっていたから，い 
まから楽しみ。いっしよじ花乂ができたらいい 
な （ ATR を起動する前に，すでに現実逃避してい 
る姫，原稿は間に合うのかな？）。 

7ツチャ7チにて 

ほかのスタッフの人たちと一緒に，松屋町ま 
で花火を買い出しじいく。え一っ，こんなじた 
くさん P えるんですか一。や，安い！さすが 
良速の商人は違う。ほくほく （妙に感動してい 
る姫，でも姫は生まれたときから大阪人）。原稿 
はあがってないけど，すでに幸せ〜！ 

いとしこいしの JETKI.SUF 

や一っと，戾ってきました。それで何をする 
んピっけ。すでに，'。は花义とともに遥か彼方 


じ飛び去っている姫。あ〜した天気じな〜れ。 
そうだ，そうだ。 「 J 口 KI . SUFj を読み込みなが 
ら， ATR を起動するんた‘。 

なんで一。どうして形状ファイルウィンドウ 
じ何にも出てこないのよ。ちゃんとコピーした 
のじ。わかんないよ。花义じ'。を移した私が悪 
かった。あれはほんの出来ん。帰ってきてくれ 
— ， 「 J 口 KI . SUFj や一い（気みはすっかり妻に逃 
げられた夫のよう）。 

またまた Human 68 k を行ったり来たり 。だけ 
ど，物体は出てこない。う〜ん，どうやらなん 
か違うみたい。明日じしよ一かなっと。全が解 
ホになってないなあ。 

(そこへ神の声が…… ） なんピ，なんピ？ PES 
を起動したドライブが違うって？ カレントド 
ライブを変更したらいいのか（神の声：ちゃん 
とマニュアルを 読め〜）。あっ . 「J 口 KI . SUFj 
ピ。やった一。感激，うるうる。 

ATR を起動できたら，あとはをなんかを変え 
ていくた•け。前にもやったことあるから，簡逆， 
簡単。とりあえずマニュアルどおりに変えてみ 
よっかな。 

ということで，今月は，アトリビュートのデ 
一夕を変更するとこで終わ〜り（それは最後の 
数行だけという気もする）。 

今月の諸を意 

姫のようじならないようじ， 

1 ) マニュアルはちゃんと読みましょう 

2) PES を使用するときは，カレントドライブ 
じま意しましょう 

3) 長時間の正座には気をつけよう 
じや，またね〜。 
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ーメインメニューにおる 

現在の フレーム 数の表示が，「20」となって いる （図 
7) 


作 画 
決 を 
中 止 


DoGA 


解説：フレーム No •力;'20，つまり1秒後の設定を巧おう 
としているわけです。現在のフレーム No . は，常に図7の 
位置に表示されています。ところで， FFE の作者である 
S 保君は仕様だというのです 力す， なぜかこの 「フ レーム 
No •設定」ではマウスが使えません。「決定」を左クリッ 
クしてら無視されます。「削除」や「中止」の場合 ，力一 
ソルキーで 選択して，リ ターンキーで 突巧-してく ださし、。 
〇視点の変更 


( X 座標の「1000」が反転表示されている） 

2) キーボードから「-400」と入力し，リターン 
キーを押す 

一 X 座標が「-400」となる 
Y 座標の入力が態になる 

3) キーボードから「800」と入力し，リターンキ 
一を抑す 

一 Y 座標が「800」となり， Z 座標の入力が態にな 


概嬰： 


る 


フレーム No •カ ミ'20のときの視点を設定。（1000,0,0)にあ 
つむ視点を（-400,800,60 0) に変更します。物体の位置は， 
今岡は変更しません。 

操作： 1) 「3)視点設定」を左クリックする 
一視点設定状態になる 

視点 注目点 

X 座標1000 
Y 座標 
Z 座標 

画面圃お 度 

画角 度 


4) キーボードから「600」と入力し，リターンキ 
一を押す 

一 Z 座標が「600」となる 
日）「決定」を左クリックする 
^完成予想図が変化する（図 8) 

メインメニューに戻る 

解説：各図面での X ， Y ， Z 軸の向きは，図9のように 
なっています。視点，視線は常時，ホ紫の直線で表示 
されています（図10)。 

今回は視点を動かしました力3'，同時にを目点を変更す 
ることももちろんできます。 


読者による(まつとけないほつとこらむ 


このコーナーは 「袖 姫の明るい惱み 相談 室」 

のあとを継いで，読者の皆さんから寄せられた 
ご意見，ご感お，質問など，ホットな生の声を 
紹介します。 

はじめまして，うさ子と申します。現在，某 
S 社で OL をしています。数年前に阪大コンピュ 
—タクラブじ在籍していたというだけの理由で， 
なぜか このコーナ ーを垣当することとなりまし 
た。だけど正直いって，まともに CG じ取り組ん 
ピこともなく，横からちやちやを入れている程 
度どったりして。未熟者ですが，よろしくわ願 
いいたします。 

さて，今回はマニュアル申し込み用紙の自由 
記入欄から紹介いたします。 

<お試しシステムの媳想> 

「素晴らしいアニメにびっくりしています」 
「このようなデータを作成する人は，"神"か"超 
ヒマ人"のどちらか？」 

「前評判は聞いていましたが，本当じここまで 
動くとは。感動しました」 

「タケルの データ 集よりよかった J 
うさ子：このようなも'ほめ （？） の言葉を多数 
いたた•き，スタッフの苦労も報われるというも 
のです。 CGA システ厶のほうも使えるようじな 
ったら，また感想を送ってくた‘さいね。 

<質問です> 

「7月号の付録ディスクじは，誌面で紹介され 
ていた RENCON . X や EXPOINT . X などが入ってい 
ないようですが J 

うさ子：あらあら，マニュアルもよく読まない 
うちに， CGA システムを展開してしまいました 
ね。付録ディスクから，フロッピーディスク版 
の CGA システムを作ると，ディスク容量の問題 
です ベての ツールを収められません。 

ハードディスクじインストールすれば，すべ 


てのプログラ厶が使えます。ただし，ハードデ 
イス クじインストールしても， PES の メニユー 
じは表示されません。コマンドラインから起動 
する必要があります。 

どうしてこのようじしたかというと， ハード 
ディスクを持っていない方や， PES を使用する 
方はネルシ者なので，あまりむずかしいツールを 
入れても使えないんじゃないかと思ったんです。 
でも，コプロセッサを持っているから， RENDX 
VI.X は使いたいという方もいらっしゃるかもし 
れませんね。 

どうしても，すべてのツールをフロッピーデ 
ィスクで使用したいのでしたら，新しいディス 
クを用意して， 

し HA E D 0 GACGA 3 己： 

として，展開してくどさい。 

くクレームです> 

「X 68000 XVI のユーザーですが， 16 MHz の場 
合，アニメーションの画面が乱れてしまいます。 
lOMHz のときは大丈夫でした。孔れないようじ 
する方法はないでしょうか？」 

うさ子：う一ん，こちらの X 68000 XVI ではちゃ 
んと動きます。そこでシャープさんじ問い合わ 
せてみました。 

「実験してみたところ，確かに正常に動く X 
68000 XVI とそうでない X 68000 XVI があります。 
どうやら，初期ロットでは動かないようです。 
しかし，ハード的に問題じなるような点は思い 
当たりません。原因は不明です J 
うさ子：ということです。こちらではちゃんと 
動くので，プログラムも直しようがありません。 
いまのところ残念ながら， lOMHz じして，我慢し 
てご使用いただくしかなさそうです。また新た 
な情報を入手しましたら，誌面上でお知らせい 
たします。ごめんな さし、。 


<マニュアルじついて> 

「郵便受けじ2つ折りで入れられないようじ， 
ちゃんと" 2つネ斤り厳禁"と鲁いてくださいね」 
「マニュアルは，ドキュメントファイルをつけ 
て，ューザーじプリントさせれば簡単では」 
うさ子：甘いですね〜。あのマニュアルを2つ 
巧りじできる郵便屋さんがいるとしたら，相当 
の腕力の持ちまですよ。マニュアルは一太郎の 
ファイルで，ディスク3枚みありまず。テキス 
トファイルで配ホしても図が入らないし，プリ 
ントアウトの紙代やトナー代は I 枚7円ぐらい 
だから，1 (円） X 800 (ぺージ ）=5, 600円ぐら 
いかな。ねっ，多少手間がかかっても，こちら 
で印刷したほうがいいでしょ。 

<重箱の隅に間違い発見> 

「 CGA システムを Oh ! FM じつけるとは大胆です 
ね。でも，うれしいです」 

うさ子： 「 Oh ! FM 」 は，現在 「 Oh!FM TOWNS 」 
となっていまず（そういう問題じゃない？）。こ 
うした突拍子もない間違いを見つけると，つい 
つい被露したくなる悪いクセがありますので， 

ごミを意ください。 

<巧体カンパ> 

「僕は実費の2,000円だけしか送らないことじ 
します。カンパみは僕の兄がスタッフとして働 
きます。マリオホ本の弟より J 
うさ子：遠慮せずに，あなたも阪大に入学して 
D 6 GA の一員となり，あなたの体でカンパをして 
くピさることを期待しております。受験，がん 
ばってくた•さいね。 

が上，ほんの一部しかご紹介できなくて残念 
ですが，さまざまなご意見，ご声援を多数いた 
ピきまして，本当じありがとうございました。 
今後とも，どんなことでも結構ですから，わ便 
りわ待ちしています。 
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o データ 出力 

概嬰：作ったモーシヨンデータを七ーブします。 
操作： 1) 「6)ファイル」を左クリックする 
一 FILE 操作ができる状態になる 
SAVE 
LOAD 
中止 

(「 SAVE 」 が反転表示されている） 

2) 「 SAVE 」 を左クリックする 
ーファイル出力のが態になる 

どちらのファイルで出力しますか？ 

フレームソース 

( FSC ) 

フレームフアイル 

( FRM ) 

中止 

(「フレームソース」が反転表示されている） 

3) 「フレームソース」 を左クリックする 
ーファイル名入力が態になる 


4) 「 fla 」 と入力し，リターンキーを押す 
ー ディスクを ア ク七スし， 初期 メニューに 戻る 
解説：出九ファイル名は，5义字内なら別に何でか 

まいません。 フレームソースとフレ ー ムフアイルの 遽い 
については，「教避課程 / CGA システム 基礎概論」をご跋 
ください。別にどちらで化力しても結果は I 巧じなのです 
が、 「 AUTOj 使用時に差が化ますので，とりあえず フレ 
ームソースで七ー ブしてください。 

OFFE の終了 

概要： FFE を終了します。 

操作： 1) 「7)終了」を左クリックする 

一画面がクリアされ，コマンドライン 「 B >」 に戻る 

OAUT □の実行 

概要：いま作ったモーシヨンデータを扛とに，アニメー 
シヨンを制作します。作画からアニメーシヨンまで，す 
ベて 「 AUTO 」 という ツールが 自動的に 巧って くれま 
す。作画枚数は20フレームで，作画時間はおよを10分， 

X 68000 XVI のコプロ七ッサかきなら2,3分でしよう。 
操作： 1)「 B >」 のあとに，キーボードから， 


図曰視点設定決定 







図3軸の正負 


Y 

rfe 

イ1 ^ 



邱 • 

Z 

- 

X 




図1日視線と視野 



第5回アマチュア CGA コンテス h 
作品雜 

OCGA コンテストとは？ 

もうすっかり定着した 「 CGA コンテスト」。と 
いっても連載第 I 回目どから，ちゃんと説明し 
ないといけないんでしようね。 

このコンテストは，"アマチュア CGA 作品の発 
表の場を設け，質的向上を促進する"という趣 
旨で，毎年開催されています。毎年，数多くの 
傑作が発まされてます。 「 TORNADO 」 の文月さん 
や，「攀子 in CG わ〜るど」の寺尾さんも， この コ 
ンテス トの出身です。 

このコンテスト は当チームが主催しています 
力 《， D 6 GACGA シス テ厶じ こだわらず， どんな機 
種，どんなソフトでもかまいません。巧年のグ 
ランプリ受巧作「猿蟹合戰」は AM に A で制作され 
ています。どだし，単一の静止画や，プロの方 
が業務用の機がを用いて作った作品などは応募 
することはできません。 

締め切りは12月31日。応募希望者は当事務局 
までご連絡くピさし、。詳しい応募要項をお送り 
いたしまず。 

〇1カット，4カット部門斩設のお知らせ 
皆さんの作品発表場として始まった CGA コン 
テストも毎年レペルが上がり，もう常人の参加 
する余地がなくなりつつあるとまでいわれるよ 
うじなりました。そこで，今回から新しく， I 
カット部門，4カット部門を設立する予定です。 
1カット部門： I カット（タイトル含まず），15 
秒が内， BGM なし 


CGA コンテス h 
事務局より 


4カット部門： 4カット（タイトル含まず），30 
秒が内 

I カット部門は作品性などもあまり問わず， 

とりあえずこんなカットを作ってみたから見て 
ほしいというようなネル！:、者のための部門です。 
また，4カット部門は一般部門に応みするほど 
のパワーはないが ， CGA コンテスト じは参加し 
てみたいという方のための部門です。4カット 
あれば作品性も出せますし，うまくすれば映像 
短歌というぺき面白いジャンルじなるのではな 
いでしよう力、。 

この2部門じついてはあまりおしい審査はせ 
ず，できるだけをくの方の作品を入選させる方 
金十です。そして，コンテストの上映会やビデオ 
の中で，ラッシュフィルム的に上映します。こ 
の部門は巧をが出るわけではありませんが，発 
表の場として，巧極的に活用してくた‘さい。 

応募方法は基本的に通常の作品と同じですが， 
ビデオテープではなくフロッ ピー ディスクで送 
ってくピさし、。 

コンテス h ビデオ配布終了のお知らせ 

〇 ビデオはちゃんと届きました？ 

遅れに遅れた「第4回 CGA コンテスト入選作 


品集」ビデオの配布が終了しました。待ちに 待 
たれた 皆さん，ごめんな さし、。 CGA システムのマ 
ニュ アルを 申し込んだ 方は マニュアルを 見て， 
遅れた わけを 納得してくどさい。 

さて，が前「愚か者め J のコーナーでお名手 
配したなかで，まだ連絡がない方がいらっしゃ 
います。とじ かく， 申し込んだのじまだ届いて 
いないという方がいらっしゃいましたら， 至急 
プロジェクト ルー 厶内 「ビデオが 届かん，なぜ 
た•ろう係」（担当：マリオ古本，遊び人松井）ま 
でご連絡ください。 

〇 巧 巧の愚か者め 

4巧21日に 新宿郵便局から申し込んだ，名 
なし住所な し 

二. 5月18日に 広島郵政 研修所 前から申し込ん 
ど，名な し住所な し 

ミ. 5月 29日に 電信振り込み じて 3,000円おり 込 
んだあと，加入者負巧で振り込んた•ことじ 気が 
ついて， 6月 I 日に なって そのみの210円をわざ 
わざ 振り込んだのはいいけど， 両方とも住所を 
舊 いていない ヤマグ チヒロ シさん 
〇苑: 名，お包作 巣 要員な集中 

なわ，コンテストのビデオ配布サービスは， 

当チームじとって大きな負担となるので，今回 
をもって終了させて いただきます。 といっても， 
みんな許して くれ ないだ ろうな あということで， 
来年の配 ホに 向けて，宛名香き，捆包作業要員 
を募集します。 

なわ， アルバイト 料，交通費などいっさい出 
ません。プロジュクトルー 厶 への交通の便のい 
いち，ご連絡くださし、。 
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auto fla.fsc 

と入力し，リターンキーを押す 
一いろいろ表示される力 i '， 無视してわくと10か後 
にアニメーションが始まる 

2) 「 ESC 」 キーを押して終了する 
解説：作晒時閒は，コプロの有無，周波数 （ lOMHz /16 
MHz ) によって異なります。このままでは晒赞がかなり 
惡いですが，刚質のな善方法はあとですぐ解説しますの 
でごを'こ、を。逆に，モーションデザインのチェックだけ 
をする場合，ワイヤーフレームでもっと高速に作画させ 
るこ t もできます。 

wireview /v fla.irm *.suf 
t すると， 30 秒程度でアニメーションを表示します。 

〇画質の改善 

概要： 「 AUTO 」 実巧•時:にオプションをつけ，刚質をよ 
くして アニメー ションさせます。作が I 時 II りは50分 ，X 
68000 XVI のコプロが‘きなら10分程度です。 

操作： 1)「 B >」 のあとに，キーボードから， 
auto fla.fsc / a 3 /g /d 
と入知し，リターンキーを押す 
一基本的に， 「 AUTO のおけ」と同様だが，作刚が 
終わった t きに，「動画 F 1 A について，か— Jj ファイ 
ル名は？」！：表示されて止まる。この場な，何も 
考えずに，リターンキーを押せばよい 
解説：オプションじついて 
/ a 3 画質をよくするオプション 

輪郭のギザギザがぼやけて少なくなる。理論のには， 
「/ a 」 の後ろの数字が乂きいと作画スピードが避く，を 
のか画 H がいいはずだが，実際は4のにしても画質の 
差はない。だから，通常は2力，3にする。 

I を 曲面じするオプション 

曲面も直耐の集まりだが，瞄师の継ぎし 1の化の変化を 
なくして，なめらかな曲面のように見せる。心はいって 
ら，全部の而が曲而になるわけではなく，形状デザイン 
時に，あらかじめ指*をしてわかなくてはいけない。なわ， 
マッピングをするときも，このオプションをつける。 

/ d を数を減らすオプション 

7 a 3" や 7 g " オプションをつけるし1刚酣中の色 
数がどんどん多くなってしまう。アニメーション実巧畔 
の色数には制限がある（制限を外す方法もある）ので， 
アニメーションを実巧する前に，色数を減らすプログラ 
ム 「 CRD 」 を奥巧する。 

ほかに 512 X 512 の解像度のアニメーションもあります 
力;'，スピード （1 秒閒の枚数）が遅くなるので，やめて 
わいたほうがよいでしよう。 

まだ，顾質が不満だという方もいらっしゃるでしよう 
が， 娘終的に VT 民に録画することを考えるしこれ la 上 
の画至ミはあまり歲味がありません。 

おねりに 


いかがでした？ 操作手順どおり奥巧するのは，結中技 
厮倒だと思います力す，ほとんどの操作が见ればわかる秘 
腹のことなので，惯れればこの程度のアニメーシヨンは 


サクサク作れるでしよう。 

今圃制作したアニメー シヨンを 見て，"「わ試し シス テ 
ム」と変わらないじやないか’’しなったかもしれません 
が，速載らまだ1閒固ということでわ許しください。 

とはいっても，「ぉ試し システム」 とは火きく选う点が 
あります。をれは，すでにあるデータを流用したのでは 
なく，モーシヨンデザインを自分で巧•ったという点です。 

‘‘ CGA システムなんて，自分にら使えるんだろう力> "と 
不女:に思っていた方も，を心されたでしよう。 

米巧は FFE をさらに使い込んで背景をつけ，お数の:巾- 
を ホら せます。 今卜]解説した FF 巨の使い方は完全にマス 
ターしてわいてください。 


DoGA 


さて，たくさんの マニュアルの 中し込みをいただき， 
誠にありがとうございました。か摩の山を抱えると力’， 
维送化现が追 L 、つかない といったトラブルむなく，明在 
のところ顺調に摊送されています。正しく中し込んだ方 
は，遅くても9 I ]かめまでには到着すると思います。ぶ 
しく中し込んでいない方は，をれなりに遊れます。 

中し込み用紙のじけ I ]記入欄にご意見，ご感恕をぎっし 
り k 書いてくださった皆さん，ありがとうございます。 

"どうせこんなところは読んでないだろうが…… " ^:書 
いていた方もいらっしゃいます力3'，私やうさ子をはじめ， 
数人のスタッフはすべての中し込み用紙に凹を述してい 
ます。よく読んで今後の參考にさせていただきます。 


CGA 7 ガジン編集部より 


D 6 GACGA マガジン（化称）とは，皆さんから送られたデ 
—夕をディスクじまとめ，マウスひとつで作画，アニメー 
シヨンを実行できるようじしたデータ集です。 

すでに， 

「ディスクマガジンじ非常に期待している J 
「ディスクマガジンじついての詳しい情報を」 

「送りたいデータがあるが，どうすればよいのか？」 
といった問い合わせを多くいただいています。 

発表方法など，詳しいことはまだ;夫まってわりません。 

とりあえず，年内発表を目標にシステムを開発している段 
階です。第一，皆さんからデータが送られてこなければ， 
発表しようがありません。 

ということで，まず，データを募集します。 

•形がデータ，フレームソースと，実行用のバッチファイ 
ル 

. 形状データピけでらいい（こちらで適当に動きをつけま 
す） 

•ァトリビュート名などはちゃんと整理する力、，詳しいド 
キユメントをつけてくピさい（こちらで修正するときじ必 
要） 

-著作権に引っかかるようなものは不可 
作品はフロッピーディスクじ収めて，下記の宛先まで宅 
配便か，普通郵便で送ってください。フロッピーディスク 
のケースじ入れて発送すれば，途中で壊れることはまずな 
いでしよう。 

なわ，巧をなどはいっさいありません。また，データ集 
として多くの方に自由に使ってもらうため，著作権を放棄， 
あるいは D 日 GA じま任していたどく必要があります。あらか 
じめ，ご了承くた•さし、。 

P . S . 大石さん，"第2夕世界大戦機シリーズ"は任せまし 
た。 

〇 応募先 

干533大阪市東淀川区淡路5 — 17— 2 102号 

プロジェクトチーム D 6 GA 「 CGA マガジン編集部」 
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[第巧回] 


大人のための X 邮邮日 


Communication SX ■ 目 8K ， 

そして FIXER 


Ogikubo Kei 获蓬ま 

t うとう入ってしまったのだよ。 NTT の 
テレジヨーズとかいうアヤしげなやつに。 
NTT らいろいろと考えるものだ。 

しかしをもをも NTT の料金体系で許せ 
ないのは，隣接区域，をのまた隣接区域し 
指数闡数的に高くなっていくことで，た！： 
えば市内だと3分10円だけど，をの隣にな 
るし10円で半分 W 下しかかけられず，さ 
らにをの隣になるし端秒だか30秒だかで 
10円という法外さ。これがどんどん進んで， 
最後には 4. 5秒で10円だかになる。これはわ 
をろしいことである。 

宅急便だって（どう考えてら，電請回線 
内を音声が流れていくより，率に荷物積ん 
で走ったほう 力':， 距離の影響は化るはずな 
のだが）ここまであこぎな料金体系ではな 
い。をらをら，あの料を体系は交換機が手 
動でいろんな人の手をわずらわさねば遠く 
へつなく、、ことができない時化の名残であっ 
て，自動化された現在，これだけ伽格差を 
つける愈味がどこにあるの 力>。 

値下げ，備下げと声を高らかに，深夜が 
どうと力’，选隔地カミどうとかといっている 
が、 あんならん小手先である。 

数年前，をれまで0423という巿外局番の 
ところに住んでいた私は03っていう巿外局 
巧のところへ引っ越した。 V 区車でほんの 
巧〜20かほどの距離だ。なのに，巧々の電 
話代は碰実に1/3に減った。前はちょっと通 
信しただけで，備単に20.0001りと力，30,000 
円になっていたのに，いまは巧日通信して 
も10,0001り前後ですんでいる。電話を使う 
I ホ間はむ、しろ巧えているのに，だ。 

効果が大きそうに見える遠距離に気をと 
られて，近距離市外通話を野放しにしては 
いけないのだ。 

をういうわけで，語は戻ってテレジヨー 
ズとやらである。ずいぶん前からやってい 
るので，知っている人ら多いかと思う力 S '， 
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とりあえず説明する。 

2,000トリ，3,0001 リ，4,000円，5,000円の 
4 コースがあ り， 5,000円 コース だいボトル 

1本サービス . もゃうちゃう。えっと， 

4つの コース がある。たとえば，2,000円 コ 
ースだと肖動的に250円割り引きになる。さ 
らに，2,000円を超えた場合，3,000円まで 
のし000円かに対して，15パー七ントの割り 
引きになる。 

じゃあ，なんで2,000円 コースかってぃ う 
し電話をしようがしまぃ力す1，750円とられ 
る（割り引かれた250円を加えて2,000円ね） 
からである。8，0001り コース だし自動的に 
1，150円割り引きになる。力 S ， お請をまった 
くしなかったとしても，8,000-し150二 
6,850円は必ずとられるのである。1力巧期 
I おのプリペイド方式なわけだ。毎月絶対に 
6,850円じ UJg 請するって人 U 外は得をし 
なぃのだ。 

しから，夜10時から翌朝8畔だけが対象。 
コンピュータ化したとはぃえ，なんと雨倒 
なシステム。テレジョーズが'なかったら 
NTT に入るはずだった総金额（割り引き 
分）と，テレジョーズにしてしまって余分 
に払った総を额（お話料をがを額に満たな 
かった分）の差额を知りたぃものである。 
後者のほうが多かったら，許せんぞ。 

I 

さて ， Communication SX - 目日 K 

I 

とぃう感じで ， Communication SX -68 K 
の請へ入ってぃくわけだが，をの前に，通 
信ソフトには2穗類のコン七プトがあるこ 
とをゎさえてゎきたぃ。特に，電請回線を 
使つてネットワークシステムにアク七スす 
ることを主目的とした （ UNIX の端末にな 
るためのソフトではなぃとぃうことだ）通 
信ソフトにずホして，だ。 

1) オンラインのが態を快適に過ごすため 


SX - WINDOW にちよラやくァプリケー 
シヨンが揃ってきました。そして，今度は 
通信ソフ h が登場。パソコン通信じは不可 
決なものだけど，使い勝手はどラでしょラ 
か。新しい FIXER もちらりと紹介しまず。 

のソフト 

2) ログをあとで読み返す人のためのソフト 
である 

たとえば，前者であれば，広-火な バック 
スクロ ールバッファやレスポンスの蔚速性， 
俯単な操作が重要になるが，向動運転のた 
めのマクロはをれほど高度でなくてかまわ 
ない。あえて，こもらをオンライン指向と 

いゎう。 

後者であれば，バックス クロール バッフ 
ァやレスポンスなどより （） 自動逃転のため 
の マクロが: 重嬰になる。 マクロが 俊秀であ 
ればあるほど ユーザーは アク七 ス 操作をパ 
ソコンに巧せ，通信終了後，エディタなど 
でゆっくり処理をすればいいわけだ。こち 
らをバッチ化理指向と呼ぶこ t にする。 

オンライン指向の例が' MuTerm。Telec 
om - MIKI もをうだと思う（ちょっと触った 
だけだから自信はないけど)。迅速な反応。 
バックス クロール バッファをおなが' らの通 
信。メモリにもよ る 力;，巨大なバッファ（私 
は 512 K バイト確保している）。ファンクショ 
ンキーの文字列登録。オートログインし力 • 
考えられていない マクロ。 バックス クロー 
ルバッファから义字を切り山して送信。通 
信しながらの チ ヤイ ル ド プロ 七ス。 

一方，ノ《ッチ処理指向の例が Communi 
cation PRO -68 K 。 こいつで マクロを 組ん 
で， AUTOEXEC . 区 AT で自動実行するよ 
うにし， X 68000 のタイマー機能を使って， 
"朝，自動的に X 68000 が起動して，必要なネ 
ットすべてにアクセスし，ホ説のメールを 
すべてハードディスクに落とす’’という自 
動アク七スをする人さえいるという。あと 
はリ带をしてからゆっくりとをれを読み，し、 
くつかメッ七ージを普き，アップロードし 
て寝る。翌朝，また X 68000 が勝手に起き 
て，勝手にアク七スし勝手にダウンロード 
してわいてくれる，のだをうだ。自分でや 











t 反妃、が恶い。 バックスクロールバッファ 
上をむ化に飛び凹るにはつらい。 

統いて， SX-WINDOW の閒題なんだけ 
ど，义字が読みづらい。フォントの I 巧题と 
かではなくて，色の問趣だ。 

あのグレイスケール4階調ってのはよく 
ない。特にアクティブウィンドウの背景が， 
いちばん明るい階調ではなく，2悉凹のゃ 
つ，ってのらよくない。 

渋いのもいいけど，通信ってのは C 民了と 
いうはなはだ解像度の粗い面に表示された 
粗い义字を，必死に読むことを義務づけら 
れるわけで，巧景と文字のコントラストが 
低いと口が疲れる。あまり高くても疲れる 
のだけど，とにかく疲れるのだ。 

を一いえば，私は由至近，顕著に C 民 T とし1 
の巧期がとれなくなって晒っている。薇れ 
目かなあ。チラチラする，とかではなくて， 
形容しがたいのだが， CRT がひどく他人巧 
儀に兄えるのだ。なん力，，自分のおで見て 
いるのではないみたいに。 

これは，パソコンに限った閒题ではなく 
て，テレビを兄ていてもをうなのだけれど， 
どうしてだ'ろう。化ほど述べたように， SX 
-WINDOW がことさら诞れるようじ思え 
るのもをのせいだろう力 >。とりあえず，い 
つらより部屢の明かりをワンランク上げて 
みたりするのだが，だめ。どうしてでしょ 
うねえ。医おに巧って，「あなたのけは劣化 
しています。 24 kHzUr ドのディスプレイし 
か見てはいけません」なんていわれたりし 
たら，どうしよう。 X 68000 ら Macintosh も 
PC/AT 互換機らだめじゃないか。 

はっは。また話が逸れた。 

えっと， Communication SX -68 K だ。 

こいつは， SX-WINDOW 上のソフトで 
ある。当たり前か。 シムアー スと述い， 2 
M バイトでらいく つかの ドライバを外す こ 
となく動く。 これ も当たり前だ。ウィンド 



自動運転の編集画面はダイアログなのピ 


まず ， Communication P 民 0-68 K をべ一 
スじしていること。これを忘れてはならな 
い。あくまでら，バッチ化理す旨向の Commu 
nication P 民 0-68 K をべー スじ ，オンライン 
指*向の SX - WINDOW にもってきたのだ。 
かなり頭張っているし，マクロも充菜して 
いるのだが，結果として，どらへら手を,中, 
した格好になってしまった感はをめない。 
オンライン指向の SX - WINDOW 。 

確かにをうである。アバウトにログイン 
してアノ《ウトにログアウトする人にとって 
非常にわいしいのカ ミ，ウインドウシステム 
の通信ソフトだ。つながったらおらむろに 
会議室を徘徊する。読みたいものを読み， 
書きたいのを嘗く。他人の引用をしたく 
なったら，引用元のメッ七ージへ戻って必 
嬰なところをコピーし，ぺーストする。口 
グアウトする。重要なところだけカット& 
ペース トでエ デイタへ もっていく。 

でもって，通信ソフトは常时:巧而に待機 
していて，じゃまなときはちょっ t 画面の 
外へ,|||,てもらって，う一ん，いいねえ。 

さらに，電子辞書かなんかあって，ちょ 
っ t インテリジェントな書き込みしたい L 
きは，しゅるしゅると CD - 民 OM でも回して 
ちょいと引用。をれから，だだだ一っ L フ 
リーウェアとか画像データとかをダウンし 
ながら，横に閒いたエディタでもょいとア 
ップする文章を作ったりして。 


欠点はどうだろう力’。 

Communication SX -68 K が';破いのでは 
ない。ほんと，をうだ'けど，なんというか， 
やはりス クロー ルなどが避い。これは SX - 
WINDOW に限らず ， Macintosh でも Win 
dows でらをうなのだけれど，オンラインオ旨 
向の人が自をにネット上で遊ぶにはちよっ 


プロトコルなどの巧境設定ウインドウ 


っているわけではないから詳しくは知らな 
い力;，をれもまた X 68000 らしくて面ない。 

どっちがいいかはをの人の通信のやり方 
の問題であって，とやかくいう気はない。 

私は完全にオンライン指向。ログは（向 
分がモデレータやっているところ，必要な 
もの，赏重ならのし力、）取らないし，义孽 
はたいていオンラインで書くし，なにより 
耐削なマクロを組むのがきらいだ。 

オンライン指向型の通信ソフトなら，必 
嬰なログはバックスクロ ールバッファから 
切り化してをこだけ保存すればいいし，数 
日分なら保なしなくてもバッファに残って 
いてくれる（あ，らちろん， X 68000 の電源 
は入れ放しにしなければならないが）。さら 
に，指定したファイルをバックスクロール 
バッファに口ードすることもできるからこ 

りゃ便利。 

ァバウトな性格でログを取る潛惯がなく 
て，市内通話でァクセスできて，十分高速 
なタイピングが可能なら，オンラインで遊 
んだほうが楽しいのではないだろう力>。 

しかし考えてみると，をういう人ってビ 
ジネスソフトを使いこなすのに，いちばん 
向かない性格なんだよな。ほんと。 

向く性格ってのは，毎日ログを落!：し， 

ロ グ整理 ツールカ，エディ タの マクロか 何 か 
でログをきれいに（残す必要のない！：ころ 
を削除するなど），できる人である。 

さらに凝る人は， F - CA 民 DGT でも使っ 
て，お化しとキーワードを入れ，必要に応 
じて必要なログがすぐに檢索できるようじ 
する。う一ん。うらやましいらのだ。 

ウインドウ時代の通信 


では，この SX - WINDOW 初の巿販通信 
ソフトは，オンライン指向カソく、ツチ化理梢 
向か，どちらなの力、。 



なくはないぞ現実は 



iU t 
lU 1 
产こ 
Iru 
^ si lift 

^ 心 Hlft 


大人のための X 68000 47 







































ウの大きさむ自化。これも当たり前。 

ぃちばん"らしぃ"の力す，义字の大きさ 
切り替えだな。エディタと同様，12/16/24 
ドットから選べる。24ドットでログを読む 
と不気味だぞ。なんか，異形のらのを化て 
ぃるようだ。 ISH ファイルを触手顺で落!： 
して24ドットで見てぃたりするしトリッ 
プするからしれなぃ。 

24ドット表示にするし当が横80が子は表 
示できなぃわけで，横にはみ化る。らちろ 
ん，スクロールオンで使うこし12ドット 
表示ができるのは（目は痛くなるけど）う 
れしぃ。-火麗に表示できるのは願ってもな 
ぃことだ。 

をれでは，具体のなところを顺番じ兄て 

ぃこう。 

タイトルバーの下にはポップアップメニ 
ューが5つ並ぶ。をの右には通信ソフトに 
ありがちなみ種情報。電話料をとか梭統畔 
111] L かディスクの残り容量とか。 

ポップアップメニューは左から，屯話ア 
イコン，ダウンロードアイコン，アップロ 
_ドアイコン，プロトコル通信アイコン， 
探!境設をアイコンと，オーソドックスな作 
りだ。 

ちなみに， Macintosh 用の Jterm い、う 
和製市版通信ソフトでのメニューは，"ファ 
イル""編集""設定""ダウンロード""ア 
ップロ"■ド"“エディタ" t なってわり，通 
信ウィンドウにつぃてぃるボタンは，"ダイ 
ヤ ル"‘‘ロ グイン""ブ レー ク""オフライン" 
"マクロ" である。 CommunicationSX -68 
K と似てぃるでしよう。 

これ力;'，英語版を口ーカライズしたシエ 
アウユアの Terminal 2.1 J だし " File " "E 
dit " " Option " " Script " " Macro " と， 了 、 y 

プロ ードとかダウンロ ードとぃうメニュー 
はなくなる。これらはファイルメニューに 
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"Save Buffer " とか "Send Text " などと 
いう名前で入っているわけだ。 

师白いのは，日本のソフトの多くカミ，ダ 
ウンロード，アップロード，プロトコル通 
信，ってのをちゃんと独立メニューにして 
いる！：ころだ。なにか粋別な操作であるか 
のように。 

電話をかける 

さあ，電請アイコンである。ここは‘‘自 
動ログイン""自動逃眩実巧""に!動運転強 
制終了"の3つがちおまっている。 

自動ログインとむ動 J 述転ではどこがどう 
速うんだ，などとはいわないように。マニ 
ュアルが刷り上がってないので館認してい 
ないカミ，む動ログインというのはソフトに 
登緑したホストへのログインを，自動逃転 
というのはエディタで組んだマクロを実斤 
するためにあるのだと思われる。 

この自動ログインを奥巧すると澄録して 
あるホストのメニューが現れるわけで，遮 
んで"編集"ボタンを押せば自動ログイン 
を実巧するための設を刚而になる。これが 
ちょっと極恶なので义ん J をいってゎく。 

まず，通信を件設定である（環境設定メ 
ニューで化てくるやつと一緒)。これは問趣 
ない。ここで"設定"をクリックする。続 
いて，環境設定である。これも環境設定メ 
ニューで化てくるやっ L 一絡。設定したら 
"設定"ボタンをクリック。統いて，白動 
ログイン設定である。ここではホスト名， 
同時に突巧するマクロ名，電請番号，自動 
ログインのためのプロンプト t 送信义字列 
を入れる。いちいもエディタで讚くのに比 
ベたら楽である。 

これで終了。 

何の問趣もないように思えるでしょ。し 
かしである。义句が2つ。 

ひとつは，それぞれの刚而がシー 
ケ ン シャルに つながっている こ 
せっかくの ウインドウシステム なの 
だから口本式 シーケンシャル 的フレ 
ンドリでなく，図1のようになって 
いるべきではないかと思うのだ。 

らうひとつ。これがダイアログで 
あり，ほかのウインドウからコピー 
してもってくる，つてことができな 
いこと。 


だって，をうでしよ。これを質う大部分 
の人は，いままで Human 68 k 上でなんらか 
の通信ソフトを使っていて，をこには自動 
ログイン用の設定ファイルがあるはずであ 
る。 t いうことは，電請を号やらプロンプ 
卜やらのやらを，またいちから巧‘も込み耽 
すのは面倒契いではないか。 

あらかじめコピーしてわけば，1义字列 
だけはもってくることができる力':，をれだ 
け。さあ，設定しよう，し思った私はそこ 
でくじけたのである。 

ここで指定したログイン手顺は，プログ 
ラム名でネ旨をした名前のテキストファイル 
にマクロ t して生成されるため，ほかのソ 
フト用のログインマクロを持っている人は 
とりあえず適当に作ってわいて，あとから 
エディタでコピ—应ペーストして作ったほ 
うが楽だ。 

タウンロードとァツプロード 

Communication P 民 0-68 K の流れを継 
ぐものだけに，なにやら面妖な言葉づかい 
がなされている。ダウンロードとはいわず， 
ログ ファ イル保存 t いう。アップロードと 
はいわず，才ートタイプ t いう。 

まあ，いいのだが，個人的にはをうだな 
あ，ログ保がってのはいいとして，オート 
タイプは気に入らない。テキストファイル 
送信くらいがいい。 

で， プロトコル 送受信（バイナリ フ ァイ 
ル送受信となっている）である力す，対応し 
ているのは Xmodem , Ymodem ， Transit , 
SXP (なんじゃこれ？）となっている。足 
りない。 BPlus など大手ネットワーク標—作 
プロトコルく らいは全部サポートしてもら 
いたい。 NIFTY - Serve をよ く 使う私とし 
ては，まず BPlus である。ついでに ， Zmod 
em もほしいところ//。 

まあ，送受•信に I 蝴しては ， BPlus (NIFTY 
- Serve , CompuServe ) と Quick VAN (PC 
- VAN ) がないの 《 外は特に閒題ないでしよ 
う。なんという力，，フリーウェアで SX-WIN 
DOW 対応の Flying Xmodem と力ぶ plus プ 
ログラムがあれば補える話だ。 

欲をいうなら，バイナリ受信を自動的に 
やってもらえるとありがたい。 Bplus だと 
ファイル名ら梢をできるから，ホスト侧が 
バイナリ送信の準備をしたとたんにをれを 
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検知してバイナリ受信モードに入る，って 
機能があるし非常に楽だ。現にをういっ 
た機能は， Macintosh 用ではすでに一般的 
である。 

ポップアップ乂ニュー 

SX - WINDOW の場合，ポップアップメ 
ニューが使い勝手を決める。通信画晒での 
ポップアップメニューは"カット""コピー" 
"ぺースト""消ま""送信""保存""を選択" 
"前方検索""後方檢索"い必要な^のはひ 
と^わり揃ってわり，何の問題もない。通 
信ソフトでログから"カット"できるやつ， 
ってのはこれが初めてだが，まったくもっ 
て惡くない。而白い。 

バックスクロールバッファら（マニュア 

ルがないので最大値はわからないが'),少な 
くとも4000巧くらいはお茶のこさいさいだ 
った。つまり，ででで一っと遮当に通信し 
て，をの場でいらない I :ころをカットして， 
保存する，ってことが備単にできるわけで， 
なかなか グレー トである。 

さらじ， SHIFT を押しながらポップアッ 
プメニューで，10側まで登録できる义字列 
のを信が， CT 民 L を則!しなカミらポップアッ 
プメニューで，登録したプログラムカず， 
OPT .1 を押しながらポップアップメニュー 
で，自動逃転終了や回線切断やブレーク送 
信など強制終了関係のメニューが現れるよ 
うになってわり，これもまたよいことだ。 

通信画师での心残りは，ウィンドウの縦 
分割ができないことくらいだ。縦分割って 
いうのは，ウインドウを縦にか割して，上 
じはログから必要な心ころを化してわき， 
下で通信する，っていう MuTerm などが'得 
葱^している技。100巧前のメッ七ージへの 
コメントをオンラインで書きたいき，な 
どに便利だしさらに，まとめてダウンロ 
—ドしているときに，終わった分をゆっく 
り読むにら娘適だ。できたら，をのうも， 
つけてららいたい。オンライン指向ューザ 
一には欠かせない機能だ。 

それでちなかなかよし、 

なんだかんだいっても，スク ロールが 遅 
いってのはあるカミ（いまのパ'—ジョンでは 
エディタよりも遅い），惡くないソフトであ 


る。空いているところにエディタを關いて 
ゎいて， を こにまとめて いくつ^コメント 
を書いてゎき，必要に応じてコピー色送信 
してやれば非常に楽だし，なかなかウィン 
ドウ システム していてよい。あまりにオー 
ソドックスでつまんないけど，変に奇をて 
らわれるよりはよほどよい。いくつかバグ 
もあったが，製品版では直っているはずだ 
と思う。 

才ーソドックスでよかったね，って感じ 
だ。ああ，メモリを増やさねば。 

話題変わってこちらは FIXER 

さて，ここで請題が変わって， FIXE 民で 
ある。皆様待望（皆様かどうかは知らぬ 
が)， FIXE 民がパ'—ジョンアップしました。 
FIXE 民. SYS のバージョンは1.20。うれし 
いねえ。ああ，うれしい。ほんとにうれしい。 

何がどう変わった力 >。とりあえず目につ 
くところでいくし 

1) キーコンフイギュレーションが可能 

2) WP . X に対応 

3) SX - WINDOW への配慮（高速化） 
ってところだ。どれら目玉だね。 WP . X にが 
応，ってことで期待した Buisiness PRO -68 
K popular への対応であるカミ，なんとか動 
いてちゃんと変換できた。いいこ t である。 
これで普通のユーザーにも FIXE 民力《を'じ、 
して使える状ががやってきたわけだ。 

ただ， WP.X と Buisiness PRO -68 K popu 
lar のとき，アプリケーションを終了してら 
全角キーと口ーマ字キーがっいたままだと 
いうのは気になった力 S '， 動いただけよし， 
だ。い、 FIXE 民呼哥意の CT 民 L + XF 4 で口 
ーマ字0へ70ドにっていうような技はき力> 
ないけど， WP . X や BuisinessPRO -68 Kpopu 
lar で動くのはめでたしである。 

さて， 1) のキーコンフイギュレーシヨン。 
こいつは ASK 2.0 のものに準じているよう 
だ。なかなかよろしい。 

FIXE 民ってのは，知らない人がいるかも 
しれない力，らいってゎくし PC -9801 用の 
FIXERver .4. 0の X 68000 版。いまは WORDY 

ってワープロソフトにバンドルされている。 

こいつの特長は， AI だかなんだか知らな 
いけど，きめ細かい品詞情報 L 学習機能の 
賢さ。本当に賢い。文節学習をちゃん t し 
てくれるので，ヘンな t ころで切って変換 


したケースでも再現できるのだ。 

さらに，さっきもちよっと触れたけど， 
CTRL + XF 4 で口ーマ字 ON / OFF \ CTRL 
XF 5 で CAPS ON / OFF ってのらうれしい。 
私は個人的にいちばん好きな H 本語 FEP 
である。 ASK よりも EG Brid がよりも AT 
OK 7 よりも VJE 夕や y よりも好きである。 
WXII + や Katana より好き力％っていわれ 
ると，この2つは使ったことないから自信 
がない。 

舌辛書は開くもの 

FIXE 民はいい。なにより変換効率であ 
る。学鶏するのである。辞書ファイルが大 
きいわりに登録単語数はいまいちだが，を 
んなものは自分で登録ずれば いい。 

ユー ティリティ （ FIXUT . X ) の メニユ ー 
から 「ユ—ザ— 登録熟語の一監」って やつ 
を使うし辞書をテキストファイルに変換 
して吐き出してくれる。これを参照しなが 
ら登鍊熟語を普き出して，「辞書の合成•編 
集」を使えば備単にできる。 

これからの時代，キーを摇るのは，閉じ 
た化巧で傻れたらのではなく，俊れ ていて 
なわ かつ 開かれたものだ。辞書データだっ 
て同じこと。本当は， X 68000 ユーザーの100 
パー七ント が持っ ている ASK っ ていう 代 
物があるのだから， ASK のユーザー登録辞 
書から必要なものを FIXE 民の辞書に転送 
するようなユーティリティがあっても面白 
かったかもしれない。 

で，閒題は， MuTerm 色 FIXE 民の軽量隨 
快イケイケコンビから， SX - WINDOW & 
FIXE 民へ通信環境をリプレースする力>，で 
ある。むずかしいなあ。 MuTerm のをれな 
りじまとまっていて，をれなりに完成度が 
离くて，高速なのらいいけれど， SX-WIN 
DOW 環境の，エディタをいっばい開 I いて 
わいて，コピ ー &ぺ ー ストしまくりながら 
通信する，ってのにも惹かれる。しかし 
電話け:を気にするなら， MuTerm だな。ま 
あ，すべては製品版が出てからである。 

あとはテレビでら見ながらゆっくり考え 
る t しよう。ええい，ナイターなんてやっ 
てやがる。誰か巨人を定位置（厳下位のこ 
t だぜ）に戻してくれんか。これではわち 
ゎち眠れない。もう中日はあきらめた。さ 
あ，頭張れヤクルト！ 

大人のための X68000 











*( 影)のシヨートブロば一 • 



書はぶか表すがな y 
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もラ秋なんですねえ〜。貪欲の秋，読書の秋といろいろあれど，やつばり秋とし、 
えば芸術でしよラ。といラことで，今月は曰本の伝統美「書道」の登場です。ほ 
かじ疑似的にワイルドカードを使えるよラじする 「 WILD . C 」 を紹介します。 



化日，新川崎にある"间立システムプラザ 
新川崎"に巧ってきました。をこは地上31 
階，地下2階のツインビルディングで，ま 
るで X 68000 のツインタワーを彷彿させる 
ような建物。中に入ってみるとインテリジ 
エントビルといわれるだけあって，埼玉の 
田舎に住んでいる私には縁のないハイテク 
空間が広がっていました。ビル内のみフロ 
ァは高速化 LAN で結ばれていて電千メー 
ルで連絡はできるし，電話回線を使っての 
テレビ会議はあるし，子供の頃に本で見た 
「未来の円本」が現実のものになっている 
んですねえ。をの日は珍しいらのをたくさ 
ん見せてららったんだけど，をの中に思わ 
ず「オオッ」と声まであげて驚いてしまっ 
たものがひとつあるんですよ。をれは，説 
明のお姉さんに連れられて図書室の部屋の 
隅に置いてあった1台の端末（口立製）の 
前へ案内されたときのこと。 

「ぺーパレス化を図るため新聞の記事はス 
キヤナで取り込み，光ディスクにファイル 
されています。簡単な操作で指ました円時 
の新閒記事をディスプレイに表示するこ 
ができます」 

説明しながらゎ姉さんがマウスをカチカ 
チやっているし確かにディスプレイ上に 
新[巧]記事が表示されました。 

。周ミ 

节がし 

人 i も 

SH0D068K.BAS 
50 Oh! X 1992. 9. 


「文字が横に寝ていて読みづらいときは， 

幽雨を90度回転することもできます（ファ 
ン クシ ヨンキーを 叩く。ウ イイー ン）はい， 
このようになります」と営業スマイルのわ 
姉さん。 

なんと！縱最きだったディスプレイカ;， 
ディスプレイごとグルン 1 90度四転して横 
置きになってしまったのです。これにはビ 
ックリしましたよ。まさかハードウエアで 
ディスプレイごと回転させてしまう荒技が 
な在する！：は。をれにしても，手で回せば 
すむようなものをわざわざ作ってしまう技 
術屋の人っていったい . 。 

潛 サィバィ道なかぢゃ 

今月の1本固は， X 68000 のディスプレイ 
を半紙，マウスを筆化わりにして書道をや 
ってしまわうというプログラムです。 
SH0D068K.BAS for X68000 

( 要 AP に .FNC, X- 己 AS に） 
東京都巧本康 
さて，まずは APIC.FNC を使うための準 
備をしましょう。 AP に. FNC は創刊10周年 
記念 PRO -68 K に収録されています。をれを 
BASIC.X と同じディレクトリにコピーし 
ておいてください。かに BASIC.CNF に， 
FUNC = APIC 

を追加してください。これで準備は完了で 
す。 

X-BASIC からリスト1を入如して民 UN 
で実行してください。圃面が真っ白になり 
ますね。画面をジーッと見てください。ほ 
うら，だんだん半紙に見えてくる，見えて 
くる。はい，これは誰が見ても半紙ですね。 
マウスカー ソルを動かして筆を下ろしたい 
位置までもってきたら，おもむろに左クリ 


ックしてください。すると，マウスカーソ 
ルが緑の円に変わります。をして，をのま 
まマウスを動かすし円の太さで線が書か 
れます。 

しかし悲しいかな，インタプリタでは化 
理速度が遅いため，あまり速くマウスカー 
ソルを動かすし線にならずに円がポツポ 
ツと揣かれます。 16 MHz の X 68000 なら普 
道できる速度ですが， lOMHz だと線を書く 
のが雛しくなり，書道 la 前の問題です。コ 
ンパイラをもっているなら，後述する方法 
でプログラ ムをコ ン パイル して実斤してみ 
てください。をうでない方は……素直に誦- 
めてください。 

マウス を動かしながら左ボタンを押し続 
けるし線が太くなっていきます。右ボタ 
ンを押すと線が細くなっていき，最後には 
元の マウス カーソルに 戻ります。つまり マ 
ウスの両ボタンで筆圧を調節するのです。 
マウス カ_ソルが表示されている t きは舉 
を持ち上げている状態というわけですね。 

画閒の左上にはなにやら惶しげな記号が 
あります。ここをマウスでクリックしてもな 
んにらなりません よ。 マウス カーソルを 画 

面中央に移動してから， ROLLUP , ROLL 
DOWN キーを 押してみてください。画面が 
上下にス クロールし ますね。をれ につれ て 
左上の表示も変化します。" •" が半紙全体 
の大きさで" 1" が現在表示されている部 
分なのですね。こんなとこまで作ってしま 
うなんてスゴイ凝りようですねえ。ちなみ 
に投稿原稿によれば，「縦2画面分なので 
ゎ正巧の書き初めなどはできません」だを 
うです（って X 68000 でをんなもんするかっ）。 

これだけではありません。 ESC キーを押 
すとメニューが表示されもやいます。ここ 
で七ーブを選がすれば，書いた作品をディ 






















スクに保存することができます。ファイル 
ネームを聞いてきますので，が張子をかけ 
ずに入力してください（拡張子は自動的に. 
SHO が付きます）。作品は実画雨 1()24 X 
1024,16色モードで （0 ，0 )-(512,102 4) の 
範削が AP にお巧でセーブされます。 

う一ん，このプログラムはアイデアの勝 
利 t いう感じですねぇ。書道という L 線の 
太さでをはらいや止めといったらのを表現 
するわけですが，をれがうまくできないと 
どんなに文字のバランスがよくても見栄え 
がよくないんですよね。 SH 0 D 068 K では線 
の太さをマウスボタンで調節することによ 
って，本物の書道と同じような文字を（訓 
練しだいで）書くことができるんですからた 
いしたらんです。ディスプレイからあの独 
特の靈のないがしてきをうですよ。書いた 
作品を保存できるという点も見逃せないで 
すね。 

投稿原稿によるし X - BASIC に CI 民 CLE 
FILL コマンドがないので苦労したようで 
すね。結局， LINE コマンドで CI 民 CLE F 
I L L と同じ機能の関数を作ったんですね 
(200 〜300巧)。 

これが X 68000 での初めてのプログラム 
だというのですから，恐れ入ります。 

まさかこれで書道の宿趣をやったりする 
ことはできないし，実用性は乏しいからし 
れないけど，こういうプログラム，私は大 
好きです。ショートプロなんだもの，夹用 
的なの心いいけど，こういうぉ遊びプログ 
ラムがあってもいいんじゃない。 

をうだ，忘れるとこだったけどコンパイ 
ルの手順を説明しましよう。最初に SHO 
D 068 K . BAS を1力が r 変更します。 

680 apicjoad ( fn ,0,0) 

I :してください。次に創刊10周年記念 PRO - 
68 K に収録された APIC _ LIB . A を SHODO 
68 K . BAS と同じディレクトリにコピーした 
ら， 

A>CC /W SH 0 D 068 K.BAS APIC _ 
LIB.A 

でコンパイルすることができます。 

ロイルドな； 3 で:^ド 

さて，かのプログラムはワイルドカード 
の使えないコマンドで，疑似的にワイルド 
力ードを使えるようにしてしまわう，1：い 



うらのです。 

WILD.C for X68000 

(要 C コンパイラ） 
大阪府巧崎哲也 
実はこれ，最かは WC . C というファイル 
名だったんだけど， WC というの.は UNIX 
で存在するコマンドなんです。すでに X 
68000にも巧名のコマンドが移楠されて化 
間 ってい るということなので，こちらで 
WILD . X に変更させてもらいました。野山が 
さん，をういうことなのでご了承くださし、。 

さて，ワイルドカードというのは‘‘*’’ 

と " ？"のことです。"*"で巧意の文字列 
を表し， "？ "で巧造;の半角1文字を表しま 
す。たとえば， Z - MUSIC 用の演奏データ 
のファイルを表示しようし暫、っむら， 

A > DI 民 *.ZMS 

とすれば，拡張子が". ZMS " のファイルを 
表示することができます。このようにワイ 
ルドカードを使うし固を皿のようにしな 
くても特をファイルを檢索するこ I ：ができ 
るんです。 

しかしこの便利なワイルドカードも， 
使えるコマンドが限られているんですよね 
え。たとえば， ZMUSIC . X ではワイルドカ 
ードが使えません。 ZP . X でジュークボック 
ス满奏させるために，複数の ZMS ファイル 
をコンパイルしたいときは，いちいち， 

A〉ZMUSIC - CABC.ZMS 
A>ZMUSIC -C 123 .ZMS 

のように同じような入力を繰り返さなけれ 
ばいけないのです。これが 
まむ面倒な作業なんですよ 
ね。をんなときに WILD . X 。 

これさえあれば， 

A > WILD ZMUSIC - 
C *.ZMS 

とするだけで，自動的にが： 

張子力;. ZMS のファイルを 
取り化して顺次コンパイル 
していってくれるのです。 

いままでの苦游はなんだっ 
たんだ〜。 

なわ，上の例のように WI 
LD のあとにくる突巧-ファ 

イルが' オプシヨンスイ ツチ 

を取る場合は，7"，"一 " 

をスイッチとみなし，をれ 


F>wiid 2wjsic -c 

XE み WUd Ca-der Ver し 01 Copyright 1992 By Telsu 巧•化 a い 
こぞ ?- 一一 t-.!*(oTsriSz ZBUi son 

Crural:cr.s ire all W し 
>31M) aind in a SOLH) body. 

; ぶぞ ^ ぶ.ぷ す TOCK rjffep is too SMU < 化 .5) 
^ … お ? 一 ^— 1991.1992 ZBiJI SOFT 

. こけ rr.; こバ ■ 巧 all se し 

- >9010 mnd in i SON) body. 

貧 - ： 巧. 一ぃ I: い傑 U が ZtKII SOFT 
.• 三ぅ ， shrrs ire all set. 

H ク SaM)*iW in a 9010 body- 


WILD.C 

U 外のいちばん最後のらのをファイル名と 
みなします。投稿原稿には 「 WILD . X は取り 
化したファイルをを黄色のリバースで表示 
してから実行-するので，もともとワイルド 
力ードにが応している 「 TYPE 」 コマンド 
でむ，ファイルの変わり同がすぐわかるの 
で便利です」ということ。うんうん，ホン 
卜にすごい便利ですよ，このプログラムは< 

余談ですが，奠は同機能のプログラムを 
龍君が作っていたんだけど，ある程度使え 
る段階になって未完成のまま途中で制作を 
やめていたんですよ。本米なら今巧か来巧 
あたりに龍君のプログラムがす每載されるは 
ずだったんだけど，をれも夢と終わってし 
まいました。龍お，残念でした。 

さて，誌而が少し余ったようなので，東 
京都の大山幸二さんからいただいた K [巧に 
回答したいし野います。 

「1巧号のぱ一ていハンズに書かれていた 
inkey $(0) だけのキーバッファクリアはど 
うやってするのでしようか？」^いうこと 
ですね。 
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(で)氏が 1 巧号で紹介したキーバッファ 
クリアの方法をここで引用するし 

while ( keysns ( )): a $ 二 inkey $(0) : end 
while 

となっています。1巧号を持っていない方 
のために削単に説明するし keysnsO とい 
うのは X - BASIC のホを開命令で，キーバ 
ッファの中身を調べて空なら0，をうでな 
ければ一1を返す命令です。 inkey $(0) も 
keysns ( )同様， X - BASIC の未公開命令で 
ス K 1 / SHODO 閒 K. 己 AS 


す。これは， 

a $ = inkey $ (0) 

のようにして，リアルタイムキー人九を実 
現する命令です。 

しかしこの命令には，（で）氏が1巧号 
で指揃しているように，キー入がキーバ 
ッファに槪まってしまう t いう弱点があり 
ます。よく考えてみてください。 mkey $(0) 
がキーバッファに搁まる^いうことは， 
inkey $(0) はキーバッファの化頭から1义 


字取り出す命令だ!:解釈することができま 
す。つまりキーバッファが空である t いう 
ことは， 

inkey $(0)="" 

の状態であるいえます。ゆえに inkey $ 
(0) を使ったキーバッファクリアは， 
while inkey $(0) く 〉"": endwhile 
と普くことができます。わかっていただけ 
ましたか？ 

というところで，では，また米巧。 


10 float r 

20 int x,y,hx,hy,k,yy,qa,qb,qc,qd 
30 atr f,fn 
40 init() 

50 while 1 
60 fude() 

70 keyin() 

80 endwhile 
90 end 
100 /♦ 

110 func fude() 

120 msstat(qa,qb,qc,qd) 

130 mspos(x,y) 

140 if qc=-1 then r=r+0.5# 

150 if qd=—1 then r=r-0.5# 

160 if r<0 then r=0 

170 cfill(x,yfyy,r,0) 

180 endfunc 
190 /t 

200 func cfill(x,y,r,c) 

210 int i,j 

220 if r>=l then ( 

230 inouse(2) : circle(x,y,r-l,9,0,360,358) 

240 } else mouse(1) 

250 for j=0 to r-1 

260 i=sqr(r*r-j*j)/1.4# 

270 line(x-i,y-j,x+i,y-j,c) 

280 linetx-i,y+j•x+i•y+j,c) 

290 next 

300 endfunc 
310 func keyin() 

320 k=asc(inkey$(0)) 

330 if k=14 and yy<512 and y>64 then { 

340 for i=l to 64 

350 yy=yy+l 

360 ho 田 e(0,0,yy) 

370 msareai0,0,511,y-i) 

380 msarea(0,0,511,511) 

390 next 

400 bar()) 

410 if k=15 and yy>=64 and y<447 then ( 

420 for i=1 to 64 

430 yy=yy-1 

440 home(0,0,yy) 

‘150 msareai 0 , yf 1,511,511) 

460 rosarea ( 0 • • 511• 511) 


470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 


next 
bar()) 

if k=27 then command() 
endfunc 
func command() 
els 

mous6(2) 
r=0 

locate 10,10: print"1.LOAD" 
locate 10,ll;print"2. SAVE" 
locate 10,12:print"3. CLEAR" 
locate 10,13:print"4. EXIT" 
locate 10,I5:print"0. END" 
repeat 

k=asc(inkeyS)-48 
until k>=0 and k<5 

if k=0 then vpage(O) : color 3 : els : end 
if k=lor k=2 then { 
locate 27,18：print f 

locate 10,18: input'.Input File Name =" , f 
fn=f+".sho") 
if k=1 then apic_load{fn) 
if k=2 then apic save(fn,0,0,511,1023) 
if k = 3 then f ilM 0 • 0,51 し 1023,15 ) 
mouse{1) 
bar() 


730 endfunc 


740 func bar() 


750 els 

760 for i=l to yy/64 : print"." : next 
770 for i=0 to 8:print"I";next 
780 for i=l to ( 512-yy)/64 :print'*. next 
790 endfunc 


800 func init() 

810 screen 1,0,1,1 

820 console 0,31,0 

830 window(0,0,1023,1023) 
840 vpage(1) 

850 fill(0,O,511,1023,15) 

860 mouse(4) 

870 mouse(1) 

880 m3area(0,0,511,511) 
890 color し 5125 OJ 

900 color 5 
910 bar() 

920 endfunc 


をスト 2 ノ " WILD.C 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

り 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 


WILD CARDER Ver 1.01 

平巧 4 年 6 巧 14 曰 


PROGRAMMED By m 哲也 



linclude <8tdio.h> 
#include <doslib.h> 
finclude <8tdlib.h> 


struct FILBUF ♦buffer,buf; 
unsigned char 本 file; 
int atr; 

unsigned char filename[256]; 
unsigned char co 田 mand 【 1024]; 

♦♦ 本 : ft* 本 ♦♦«♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦>♦♦>>♦♦♦♦<♦♦♦♦♦>>♦>>♦«/ 

main(argc,argv) 
int arge ； 

unsigned char *argv 【い 


int dummy: 
int i=0; 
int num=0 ； 


buffer = 0xa00OO ； 
atr = 0x27; 

♦filename = 0; 

printf("X68k Wild Carder Ver 
By Tetsuya.NozakiYn ")； 

34 ： 

if ( arge <= 2) { 

printf ( " 使用巧 : wild ワイルドカードを巧ったコマンド ¥ 


.01 Copyright 1992 


35 

36 

n¥n") ; 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 


exit(-l) ; 


for い =2;i<argc;i++)( 

switch (♦argvfi]) 
case V': 


case ■■ ， ； 

break; 
default : 

num=i ； 


) 

if 
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50 ： 

51 : 

52 ： 

53: 

54 : 

55 ： 

56 ： 

57 ： 

58 ： 

59 ； 

60 ： 

61: 

62 ： 

n"); 

63 ： 

64 : 

65: 

66： 

67 ： 

68： 

69: 

70 ： 

71: 

72 ； 

73 ： 

74 ： 

75 ： 

76 ： 
ename) ; 

77 ： 

rgvii]) ; 

78; 

79: 

¥n" , filename )； 


printf (" ファイルの指をがされていません， ¥n 
exit(-1 ) ； 

) 

strcpy(filename,argv 【 num]); 

dumray=FILES(buffer,filename,atr )； 

if (dummy != 0)( 

plus(filename); 

dummy=FILES(buffer,filename,atr )； 

if (dummy != 0) { 

printf ("巧当するフ T イルが見つかりません。 ¥ 

exit{-1 ) ； 


while (dummy = 三 0) { 

cut(filename); 

3treat(filename,buf f er—> name); 

*command=0; 

strcpy(command,argv 11]); 

for (i=2 ； i<argc;i++) { 

streat(command ,"")； 

if (i == num) streat(command,fii 

else streat{command,a 


print 。 "¥n¥xlb[42in fXsj で実巧します 。 ¥xlbf 33in 


80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 


system(command )； 
dummy = NFILES(buffer); 



cut(po) 

unsigned char ♦po ； 


unsigned char ♦poi=po ； 
while ( t (++poi)); 


94 : 

&& (poi>=po) 


while 

)； 


… 一 poi) ! = ,¥¥' ) kk ( »poi != 


95 ： 

96: 京い +poi)=0; 

97:) 

98 ： 

99 ： 

100： / ♦本拿* 本本♦本 

101: plus(po) 

102: unsigned char tpo; 

103: { 

104: unsigned char 本 poi=po; 

105 ： 

106 : while (»(++poi)); 

107 ： 

108 : poi——; 

109 ： if ( ( い poi) != •¥¥• ) &&, { い poi) != • 

) )strcat(po ,"¥¥")； 

110: streat(po, 

Ill；) 


(影)のぱ一てい八ンズ 


vdisp 関数のライブラリ制作 

前回掲載した vdisp.fnc は打ち込んでもらえた 
でしようか。あんまり使いもんじならないから 
しれま甘んけど。今月のぱ一ていハンズでは 
vdisp.fnc を例にとって， X-BAS にの外部関数から 
C 言語のライブラリを作成する方法を解説した 
いと思います。 

ライブラリ作成のお約束 

ライブラリを作成するには，いくつかのミ夫ま 
りごとがあります。が下にそれらをまとめても' 
きました。 

I)アセンブラプログラムで破壤してもいいレ 
ジスタは d0/dl/d2，a0/al/a2 です。そのほかの 

IJ ス h 


レジスタをアセンブラプログラム内で使用する 
場合は，プログラムの入口でレジスタの値を保 
存しておき，出口で値を復帰させるようじしま 
す。 

2) 外部関数名の頭に"をかけたラペル名を 
プログラ厶の先頭に必ずがけます。 

つまり先月掲載した vdisp.s の9〜45斤をバッ 
サリと削除して，48のラベル vdisp を j/disp じを 
更します。これで作業の80%はお了しています。 
残り20%はパラメータの取り込みと，レジスタ 
の保護です。幸い vdisp.s は壊してもいいレジス 
夕しか使用していないので，レジスタの保護を 
するか要はありません。すると残りはパラメー 
夕の取り込みという こ とじなりますが， C の場 
合は外部関数と違いスタックフレームじ関数の 
型などの情報は一切なく，純粋に引数のみが格 
納されています。プログラ厶の入口では現をの 


sp じ戻リアドレスが格納されていますので，引 
数は 4(sp) から始まります。また引数は int なので, 
スタック フレームは 4バイト使用します。した 
がって，49斤は， 
tst.l 4(sp) 

ですみます。これた•けの変更でライブラリを作 
成することができます。 vdisp_lib.s を入力したら 
アセンブルしてくどさい。リンクするか要はあ 
りません。 

夕じ BAS に. DEF じ， 

I vdisp(I) 

を加え， BAS に .H じ， 
void vdisp(int); 

を追加します。あとは vdisp.fnc を使ったプログ 
ラ厶を コンパイルす るときじ， 

A > CC /W game.bas vdlsD lib.o 
とすれば，無聲コンパイルできると思います。 






22 


clr ，1 

dO 


1 

本 



23 

vdisp rts : 



2 

* C 昔のライブラリ用 



24 


rts 



3 

本 
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4 

GPIP ： 

equ $e 88001 

26 

vdisp4 : 




5 




27 


empi.1 

# 1 »4(sp) 


6 

， include 

j iocseal1 ， mac 

28 


bne 

vdisp_rt3 


7 
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8 

， text 
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lea.l 

GPIP.al 


9 

vdisp : 



31 


IOCS 

B BPEEK 


10 

tst.l 

4 (sp) 


32 


btst ， 1 

#4 ,d0 


11 

bne 

vdisp_rts 


33 


bne 

V 过 isp4 本 

表示なら 

12 

V 过 isp2 : 



34 

V 过 isp5 : 




13 

lea ， 1 

GPIP.al 


35 


lea.l 

GPIP.al 


14 

IOCS 

B BPEEK 


36 


IOCS 

B BPEEK 


15 

btst ， 1 

#4,d0 


37 


btst.I 

#4 ,d0 


16 

beq 

vdisp2 ♦ 

if# 炼なら 

38 


beq 

vdispS ♦ 

巧がなら 

17 

vdisp3 : 



39 


clr.1 

d0 


18 

lea.l 

GPIP.al 


40 


rts 



19 

IOCS 

B BPEEK 


41 





20 

btst ， 1 

#4 ,d0 


42 


.end 



21 

bne 

vdisp3 本 

を示なら 

43 
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吾里は X 68000 である 

構 16 励 


時を刻む 


Izumi D 曰 isuke 

泉大か 



時間はおの上にも平等に流れ 
吾巧のなかにも刻み込まれていく 
眠っていても起きていても 


前回はデバッガでフロッピーディスクを吐き出す t い 
うテーマで，メモリマップト I / O についてわ觸けした。つ 
いでに D - フリップフロップの原理について説明し，吾輩 
がどのようにして「特定のビットが1になっているとき 
に有効なデータ」を扱っているのかを紹介した。 

力，つては腕むな電気工作小僧がパーツ屋にたむろし， 
部品を買ってきて はわ 風呂の水位検知機やラブラブチュ 
ッカー，鉱石ラジオから4おスーパーラジオ，さらには 
オーディオアンプや無線機などを自作していたもの だが、 
曝近では右を向いても左を向いても「買ってくればいい」 
族が’;己濫していて寂しいかぎりである。とある腕白小僧 
は，自宅のコンセントから取り化した AC 100 V をトラン 
スでコン バ—卜 し，をの先に顧流 モータを 繫ぐという無 
謀な类験を敢巧した。直流 モータは 火花を散らしながら 
転•げ回り， この 小僧とをの 友人をわ おいに楽しませたも 
のである。哀れな直流 モータの 命が数秒で义字どおり燃 
えがきたことはいうまで'もない。 

吾輩がこうしてこの世に存在しているのも，成人した 
腕な小僧があればこをである。 D - フリップフロップカ 5 '， 
諸兄の関心の向きを多少なりとら刺激できればいいのだ 
が。 

さて，今回は，吾輩が起きている^きも寝ているとき 
もひたすら動き続けている巧蔵時計に焦点を当ててみた 


♦時の流れに身を••••- 

パソコンが時計機能をもっているのは S がのように思 
われている力す，ポケコンなどではむしろ時計機能をもっ 
ていないのがふつうである。御仁はカシオのポケットコ 
ンピュータからコンピュータの1ホ界に入っむらしいのだ 
力3'，これを目觉し時計代わりに使うためには， 

FOR 1 = 0 TO 1000 : NEXT 
のような空のループを作成して1秒かの時閒待もを作り， 
杂 さらにこれを8 X 60 X 60 凹繰り返すループを作成して8 
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時間の時間待ちを作るという，涙ぐましい努力が必要な 
のであった。空のループを何回実行すれば1秒になるの 
かというのがいもばんの閒趨で，時計とにらめっこをし 
ながら，30秒，1分， 5分とチェックをしていったとい 
うことだ。をれでも朝までに数分ずれてしまうこ t は珍 
し〈ない。さらに，一晚中ポケコンを動かしているため 
に'電池は数 [1 ともたず，目が覚めてポヶコンを見てみる 
と，液晶が消えてしまっていたこともあったという。新 
しい電池を買いにいくたびに，御仁はしみじみ t 「時は 
おなり」という言葉を実感したことだろう。 

我々パソコンが時計を内蔵しているのは，主としてフ 
ァイルにタイムスタンプを押すためである。同じファイ 
ル名のファイルが A，B 2つのデイスクに入っている場 
合，どらのファイルがより新しいファイルなのか諸兄 
が判断できるように，というわけだ。ポヶコンは基本的 
に内蔵している民 AM デイスクにファイルを保存してわ 
くだけなので，同じファイル名で作成口がの異なる2つ 
のファイルが存在する余地はない。この違いが最も大き 
な理由だろう。 

ポヶコンにもの足りなくなった御仁が!觸入した MZ - 
2000君にか厲の BASIC には， TI $ というシステム変数が 
用意されていた。この変数は MZ - 2000君に内蔵された時 
計が刻んでいる時刻を表してわり，たとえば午前9が30 
分20秒は"093020 " t 表現される。もちろん， TI $ は1秒 
ごとに更新されるようになっている。ただし，時計が用 
恵されているから I ：いって， MZ - 2000君がファイルに夕 
イムスタンプを押していたというわけではない。時計が 
動いているのは MZ - 2000若が通電されている間だけで 
あり，起動時には再び "000000" からスタートする。さ 
らには吾輩のように日かを管理する機能もなかったから 
である。をれでら1秒を測る空ループを作成する必要が 
ないということは，御仁にとっては大きな魅力だったこ 
とだろう。 

10 IF TI $ く〉"07450 0" GOTO 10 
20 PLAY " CDE " : GOTO 20 







とプログラムしてわくだけで，朝までぐっすり眠ること 
ができるのだから。このプログラムは GOTO スパゲティ 
文化の香りが存分に溢れていて，また別の意味で興味深 
いところで'ある。 

♦吾輩の時計とその機能 

吾輩の時計には民 P 5 C 15 というにが使用されている。 
この 1 C は年月日•曜口 •時刻を瞥理することができ，決 
められた時刻になるとアラームを発する機能を備えてい 
るのが特長である。吾孽は本体前雨の'笔源スイッチが切 
られている間もこのタイマに電源を供給し続けるように 
なってわり，仮に本体後面の電源スィッチまで切られて 
しまってら，さらに内蔵電池で時計を駆動し続けるよう 
に作られている。現在のパソコンで時計がいかに大切に 
されているかを示す例といえるだろう。 

決められたけ寺刻になって時計がアラームを発すると， 
吾輩は専用ディスプレイテレビをつけたり，あらかじめ 
指定されていたプログラムを实巧することができる。を 
んなわけで吾葬が御仁のもとにやってきての I ホ，卿仁の 
就寝前の2巧のプログラミング智慣はすっかりなりをひ 
をめてしまった。 

内蔵時計は，秒をカウントするもの，分をカウントす 
るもの，時をカウントするもの，といったいくつかのレ 
ジスタによって構成されている。これらのレジスタは4 
ビットのデータを保持することができ，例によって例の 
ごとく吾辈のメモリにマップされている（図1)。閣中斜 
線を入れてあるのは，レジスタにマップされていない無 
劾なビットである。これらの無効ビットはすべて1にな 
るようになっている力す，デバッガの D コマンドではダン 
プ表示することができないのでご注意いただきたい。内 
蔵時計のレジスタを，デバッガの ME コマンドを使って 
表示してみたのが図2である。4ビットは1がテの16進数 
と同じなので，表示されていくデータの娘下析だけを集 
めていけば，右側に示したように年月鬥と曜日，をして 
現を時刻を抽出することができる。 

♦ ABCD •••••• ? 

図2を見てお気づきかと思うカミ，巧蔵時計のレジスタ 
は少々面白い形式でデータを保持するようになっている。 
通常4ビットあれば，000 Ob 〜 IIUb ， つまり〇〜15までの 
数を表現できるのだが，これらのレジスタは， 

E 8 A 001 卜，：1秒の位 
E 8 A 003 i , :10秒の位 

という形式でネ少を表現しているのである。現在のネ少数が 
19秒，つまり， 

E 8 A 001„ : F 9 h 


E 8 A 003 h : FIh 
だった i 卞るし 次は， 
E 8 A 001 【，： FA „ 
E 8 A 003 h : Fl „ 

L はならずに， 

E 8 A 001„ : F 0„ 
E 8 A 003 h : F 2 h 
図 1 内®時計のレジスタ 


E8A000,, 

E8A002,, 

E8A004,, 

E8A006„ 

E8A008,, 

E8AOOA,, 

E8A00C,, 


E8 扇 E„ I 


E8A0I0„ 


E8A0I2h 


E8A0I4„ 


E8A0I6„ 


E8A0I8,, 


D3 

D2 

DI 

DO 

_- — 






D3 

D2 

DI 

DO 
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0 




D3 

02 

DI 

DO 

_ _-^ 





D3 

D2 

DI 

DO 


0 




D3 

D2 

DI 

DO 

- - -- 






D3 

D2 

DI 

DO 

_ 一 -- 

0 

0 
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D3 D2 Di DO 



D3 D2 Dl DO 


D3 D2 DI DO 


D3 02 Dl DO 


_ —-- 

0 

0 
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D3 

D2 

DI 

DO 

_________ --- 






D3 

D2 

DI 

DO 


图 2 内お時計のレジスタを表示してみる 

-me eSaOOO 


00E8A000 

FFF2 : 

}52秒 

00E8A002 

FFF5 : 

00E8A004 

FFF7 : 

いみ 

00E8A006 

FFF0 : 

00E8A008 

FFF3 : 

} 3時 

00E8A00A 

FFF0 : 

00E8A00C 

FFF2 : 

火曜日 

00E8A00E 

FFF8 : 

}|8日 

00E8A0I0 

FFFI : 

00E8A0I2 

FFF8 : 

卜月 

OOE8AOI4 

FFF0 : 

00E8A0I6 

FFF2 : 

い2年 

00E8A0I8 

FFFI : 

OOE8AOIA 

FFF8 : 




I 秒 


10秒 


Iみ 


10み 


I時間 


10時間 


嚷日 

I曰 

10日 

I月 

10月 

I年 


10キ 
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と 20 秒を示すようになる。せっかく 4ビットのデータを 
使ってぃながら，101 Ob 〜111 1 b の6つのデータは使われ 
なぃままわキムぃ箱である。 

このように2進数を使って10進数を表現する方法は， 
BCD (Binary Coded Decimal : 2 進化 10 進）と呼ばれ 
てぃる。この方法を使えば，999 +1 = 1000は099% + 
000 1h = 1000h と表現できることになり， 2 進数，ひぃては 
16進数の ft 界で生きてぃるコンピュータがキ及う数を，人 
間にとって非常にわかりやすぃ形にまとめるこ t ができ 
るのである。のみならず，巧々コンピュータと人間の間 
に横たわる，超え雛ぃ数学の壁を取りネムうこ t もできる 
のである。 

ごなじだらうか、 我々コンピュータが扱ってぃる2進 
数の世界では， 0.1 とぃう数は 0.0001100110011 …… B い、 

う循環無限小数になるのである。したがって，をれを 10 
回加えても， 0.1111 …… B となり，元の 1 には戻らなぃの 
だ。吾輩が0.3333…… X 3 =0.9999 ……として!^，諸兄 
は「ま，しようがなぃ力、」と笑ってわられる。しかしな 
がら， 0. IX 10く1 t なるし嘲笑はひきつりに変わり， 
事じよると顔を朱に染め，満身の力を込めて叫ばれるの 
だ。 

やくざな コン ピュータめ， 

誰がぉ前など使うものか 

BCD は，扱える数値の範聞を狹くする （4 おの16進数 
なら65535まで表現できるのに9999までの数値しか扱わ 
なぃ）とぃうデメリットをを知で，精度に活路を見ぃだ 
をうとするデータ表現方法なのである。もちろん演算時 
間は2進数で計算する場合より余計にかかる。をれでも， 
巧に着陸するはずのロケットが冥王星に命中するよりは 
ましだとぃうこ t だ。 

もしかするし諸兄のなかにはさっそく X - BASIC で， 
print 0.1 本 10 ‘ 

などと試してみた方がぃらっしやるかもしれなぃ。をし 
て，少々がっかりなさったことだろう。答えは1と表示 
されたはずである。吾輩は無限がテの計算をすることはで 
きなぃため，どこか適当なところで四捨五入せざるを得 
なぃ。コンピュータ風にぃうなら，ゼロ捨1入である。 
この下のほうのがでのちよろまかし力 3 '，結果的には正し 
ぃ計算結果をもたらしてぃるのである。をれでらもちろ 
ん限界はある。簡単なころでは， 

print 0.1+0.1 + 0.1 + …… + 0.1 二 1.0 
t ぃうのがをうである。 0.1 を生真面目に10凹足し，をの 
結果力;' 1.0 となるかどうかを確かめようとぃうのだ。最後 
の「二1.0」がなければ，結果は1と表示される。はたし 
て本当に計算結果も1なの力、。それを確かめてぃただき 
たぃ。らし両辺が等しければ結果は一1となる。これは 
X - BASIC では「真」とぃう意味だ。異なってぃれば答え 
は0，すなわち「偽」である。吾輩の数値計算の限界を 
探る旅ら，また面白いものだ。ぜひ，試してみていただ 


きたい。 

もちろん内蔵時計にはこんな精度は必嬰ない。じらか 
かわらず BCD が採用されているのは，この 1 C の出生と関 
係がある。 

吾輩の内蔵時計は，本来デジタル時計用の^のなので 
ある。デジタル時計は7セグメントの LED ( 7本のパ'— 
で8の字を表現している例のあれ）を使って数字を表示 
する。をして世の中には4ビットで〇〜9のデータをみ 
えると，7セグメントの LED の該当するバーを光らせる 
のに必嬰な7ビットのデータに変換してくれるにがお 
在するのだ。 } 凡用の時計用 1 C なれば，アラーム機能がか 
いているのもまた道理 I ：いうわけである。 

ちなみにこの節の見出しに褐げた ABCD は ， Add BCD 
というれっき t した MC 68000の命令である。 
abed Dn , Dn 
abed -( An ), -( An ) 

という形式で，データレジスタどうしの巨 CD 加算，ある 
いは，メモリに格納されたデータどうしの BCD 加算がサ 
ポートされている。ついでに实験してみていただきたい< 

♦ もラ 3 即寺間も連続で働いていまず 

巧蔵時計に闕連して，吾輩の SRAM に書き込まれてい 
る面白いデータについて紹介してぉこう。ちよいとデバ 
ッガを使って，アドレス EDOO 4 O „0 データを表示してみ 
ていただきたい。ここに書き达まれているロングワード 
データは，吾輩が今日までに合計何時間働いてきたかを 
表すデータである。もしこれまでに S 民 AM を再初期化す 
るような事態に陥っていなければ，吾輩が諸兄のもとで 
どれだけの献身をしてきたかが読み取れるはずである。 

ロングワードデータの単位は秒。書き込まれているデー 
夕を日，巧，あるいは年に変換して，吾輩が諸兄の生活 
の何％を占めているのかを計算してみるのら面白かろう< 
この5年間， 

自分の人生の20%は X 68000 とともにあった 
をこまで愛していただければ吾輩としては本望である£ 
ついでにらうひつ。電源を入れられてから吾輩が何 
時間述統で奉仕しているかを保持しているワークエリア 
がある。これはアドレスが公關されていないの部ワーク 
なのだが， IOCS コール 7 Fh を使えば簡単にデータを得る 
ことができる。引数はない。単に， 
moveq #$7 f , d 0 
trap #15 

t すれば， DO .1 に経過時間（単位は 1/100 秒）が， D 1. い：:経 
過 tl 数（単位は日）が返される。 

ネネ 本 

目前に旅行を控えて御仁の仕事は現が頂点に達してい 
る。吾带も少々過游気味だ。今回はこのあたりでわ刚き 
ということにしよう。 
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mulu32 : 


moveq.1 
moveq.1 
loop: ad 过 ， 1 

add，1 
bcc 
add，l 

next : dbr& 


< sp) 


过 0, 过 2 
秦 0,dO 

#32-1,d3 
dO,d0 
dl,dl 


♦ d2 
♦dO 


触な 


*中閒お巧ををシフト 
♦ 宛技の上な I ビットが 
» 0 なら何もしない 

♦ 1 なら在巧ち[を足し込む 
♦32 ビットか*り巧す 


movem.l(sp) + ,dl-d3 


ををのままプログラムにすれば，乗数のビット数に 
比例した回数の加算とビットシフトだけで稱成され 
た乘節ルーチンが作れる。 

ところで，何進数だろう mtffx n + 巧の秘は祿火 
で m 十 n がテの数になる。 2 進でいうと， m ビット X 
n ビットの稍は m + n ビットの数になりうるという 
ことだ。むだ，プログラムのうえでは，被乘数，乘 
数，がを格納する領域の大きさをわざわざ變えるこ 
とはあまりない。通评;は演算過程で生まれる娘火做 
が格納できるだけの I 日惊域をあらかじめ見赖むり， 
をを数ををの火きさに揃えるものだ。しむがって， 
乘なルーチンら n ビット X n ビットを n ビットで求 
めるものを用寇してゎけばたいてい間に合う。 68000 
の場合，ふつうにキ及えるデータの最大長は 32 ビット 
だから， 32 ビット X 32 ビットを 32 ビットで求めるル 
ーチンがあれば実用上は十分だ。 

というわけで，リスト 1 に 32 ビット X 32 ビットニ 
32 ビットの乘算サブルーチン例を示ず。動作試験用 
のプログラムはとくに用意しない力';，適当な数どう 
しを掛ける小さなプログラムを蕾いて，電ホか，ほ 
かのプログラム実行結果し峭合してみてほしい。才 
—バー フロー の判をはしてゎらず，らし， フロった 
i しても何食わぬ顔で結おの下化 32 ビットだけを返 
す。引数は do. し dl.l に入れて渡し，結果は do. 1に返 
リスト1 MUL 32 .S 


I) ちなみじ，65536回の北口 
ループを2重じして約43億回 
の空ループを組み，クロック 
周波数I OMHz の68000で実行 
するとI時間が上かかる。 


2閒じかけて算数する。今けは整数满算の話をし 
てみたい。とりあえず， いくつかの 淸算ア ルゴ リズ 
ムを知っておいてもらおうと,扭、う。 

I 乗算 

まずは基本ということで，乘算から始めよう。 
68000には乘赏-命令 mills t mulu が'用意されているわ 
けだが，16ビット数どうしの税しかポめられないた 
め，扱う数がもっ t 火きくなると自前の乘算ルーチ 
ンを巧!意する必要が化てくる。をんなとき，真っ先 
に思いつくのは乗算を加算に證き換える方法だろう。 
mxn なら，ループを阿して m を n 四化し合わせれ 
ばいい。ただ，この巧{去は n が大きくなると非常に 
II 对削がかかる。32ビット X 32ビットの場合，摄惡43 
億回近くらの加算を繰り返す羽目になるわけだ U 。 

をこで，より実用的な方法を紹介しよう。このア 
ルゴ' リズムは乘算命令をもたないプロ七ッサで乘蔚 
を案現するのじよく使われる方法で，早い話が2巡 
数レベルで稍を筆算で求めるらのだ。 

図1に2進4 t 斤の数どうしを筆算で掛ける様乎を 
がした。10邀の場合と同様に， 

1) 乘数を下化から1祈ずつ取り化して被乘数との 
横を個別に求める。 

2) が位罵を揃えておす。 

t いう手顺を踏んでいるのがわかると思う。 1) のス 
テップが10進の場合よりも備がになっていることに 
を目してほしい。秘とはいって ! J 2進数1が子倍だか 
ら， 0倍と1倍しかないのだ。また， 2) のステップ 
でのが位置を揃える操作は，ビットシフトで実現で 
きるこ t にら気づくだろう。結局，この筆なの手顺 
図12進まの乗赛 
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整飯賣算のアルゴリズム 


Murat 曰 1 oshiyuki 


ホす田敏ま 


今回と次回の2回にわたって整数演算について話をしていをまず。 
数学は苦手な人を，1つひとつ巧田氏がていねいに解説しているの 
でさっと理解でさることでしよラ。まず今回は，整数演算の基礎と 
して乗算/除算とその応用，そして平方根の求め方でず。 
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I る。サブルーチン muls32 が符号付•き数用， mulu32 が 

無符号数用だ……が，両者の実体は同じもの。実は， 
負の数を 2 の補数表現で表す世界で n ビット X n ビ 
ットの下位 n ビットを求めるだけなら，巧号を考赚 
する必要がない。 

再び図 1 を見てもらいたい。被乗数と乗数を 4 ビ 
ットの符号付き数とみなすしをの値は10進の一 2 

リスト2 MUL 32 .S (修正版） 
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と一 3だ。結果のド位4ビットを符号化き4ビット 
数とみなして10進に廈すと6,ちゃんし 一2 と一3 
の稍になっている。値をいろいろ変えてみてこの 
関係は常に成り立つ。念のため，正 X なや負 X 化の 
場合でも確認してゎいてほしいと思う。 

では，リスト1の流れを見ていこう。基本的には 
図1と同様の操作を巧っているのだが，微妙に変形 
してある。中間結果は最後にまとめておすのではな 
く，ポめたをの場で最終結果格納用のレジスタにど 
んどんおし达むようになってゎり，また，中間結果 
をポめる順序ら通常の筆算のように乗数の下位お侧 
から化理していく化わりに，上位お侧から化理する 
ように変えてある。 I もにプログラムの申載造を简潔 
にするための小細工だ。まず被乗数 do を d 2 に移動し 
てぉいて嚴終結果格納用に do を空けて （ 13〜14巧） 
から，16行•じ[降のループに入る。ループ頭の16巧は 
ちょっと置いて，17〜19巧を見てほしい。加算命令 
2つと衆件分岐1つで"乗数を上位から1ビット取 
り化し，被乗数^掛けて， do に足し込む"という化 
理を実現している。すでに触れたように，被乗数 X 
1ビットの乗算は0倍力，1倍かのどちらかしかなく， 
0倍をおすのは何もしないのと同じことなので，"乘 
数から取り出した1ビットが1だったら被乗数が 
を do に足す"と読み変えて，単純なを件判断と加算 
に帰着させている。乗数 dl の上位ビットを取りけ I ,し 
て0か1かを判定するのに，17巧の， 
add.l dl，dl 

によって変化する ccr の C ビットを使っていること 
がわかれば，何をやっているかは明らかだろう。こ 
の17斤は， 

Isl.l #l,dl 

t 書いても同じ患睐であり， dl を1ビット左シフト 
して最上位ビットを ccr の C ビットに追い出してい 
るの。 W 下，ループが回るごとに dl の最位ビット 
から1ビットずつが，順に C ビットじ追い出され， 
直後の bcc で化理が振り分けられるというわけだ。 

こうしてループがひと回りして16斤に戻った I が点 
を考•えよう。 do には被乗数 X 乗数の第31ビット（も4 
上位ビット）の値が入っている。2周目では被乗数 X 
乗数の第30ビットを do におし込むことになる力す，単 
純に/退すわけにはいかず，がの重みを考赚する必要 
図2 65536進2巧の乗算 
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がある。このつじつまを合わせているのが化ほど飛 
ばした16巧だ。前回のループまでの中間結果の和を 
2倍することにより价の重みを反映している。筆算 
でがをずらして書くのと同じ感觉だ。 

さて，劾率の点ではリスト1は娘良とはいえず， 
けっこう改良の余地がある。小さなところでは14巧- 
でお終結お恪納用の do を 0クリアしている部分 。 do 
は計32凹左シフトするので，クリアせずにゴミを入 
れたままにしてゎいても結果-には影響しない。また， 
ループの前半16周が終了した時点での do の値のう 
ち，上位16ビットは，統くループで16圃左シフトす 
るうちに，やは0最終結果32ビットの圏外に消えて 
しまう。このことに載因するし前半16則はワード 
满鞠ですも > こ心がわかる。をの線でリスト1を書き 
庶すと，リスト2のようになった。 

ここで，リスト2の娘かのループの意味をらう少 
し掘り下げてみよう。このループをなけた時点で do 
に入っている做は，彼乘数の下位16ビット t 乗数の 
上位16ビットとの積（の下位16ビット）だ。16ビッ 
卜 X 16ビットの乗算なのだから，このループは mulu 
命令ひとつに廣き換えてしまうことができる。これ 
を路まえて2恭自のループのほうら見てみるしこ 
ちらで計算しているのは彼乗数32ビット X 乘数の下 
估:16ビットだ。便宜上，被乗数の上位下位16ビット 
をそれぞれ A と B にか削し，乗数のほうも同ホ策に C 
と D に分萬りして考えるし1を目のループでは， 
BXC 

を，2番目のループでは， 

ABXD 

をポめているわけだ。で， ABXD は， 

AXD 

を16ビットシフトしたらのし 
BXD 

を化したものに等しい。つまり， 2番目のループも 
mulu 命令2つに置き換えられる。狼終的に，32ビッ 
卜 X 32 ビット=32ビットの乗算は， mulu 命令3つの 

リスト 4 FACT32.S 


結果を16ビットのシフトを交えて化し合わせること 
で案現できるのだ。これは，32ビット数を21 6 = 
655%進2がの数 i ： みなすとわかりやすぃ（図2)。 

乗算ルーチンの最終版をリスト3に示す。32ビッ 
卜 X 32 ビットの乗算ルーチンは，む> しろ， 

16ビット X 16 ビット 
32ビット X 16 ビット 
16ビット X 32 ビット 

の刑途に使われることが多ぃことを考慮し，リスト 
3では適当に場合分けをして実用 J •.の効率を稼ぐよ 
うにしてある。被乘数と乗数のどちら力’，あるぃは， 
両方が16ビットに収まる場合を特別扱ぃして化现を 
振り分けてぃるのだ。 

I 臟と隸 

乗算ルーチンを応用して，階乗と梁乗をボめるサ 
ブルーチンを作ってみた（リスト4， 5)。どちらら 
単純なプログラムで，階乗ルーチンのほうは1から 
do までの値をループで掛けるだけ， do の dl 乘をポめ 
る累乘ルーチンもループで do を dl — 1回掛けるだ 
け t ぃう化物だ。すかさず，効率を七げる方向に話 
をもってぃこう。 

まず，階乘だ。 n の階乗 n !は， n が少し增えた 
だけでとんでもなく大きな数になる。100 !じらなる 
と奥に10進158が一 r い、う数だ。13 !ですら 6,227. 
020,800になり，32ビット整数では収まり切らなぃ。 
結局，リスト4のサブルーチン fact の有効な引数の 
範削はわずか〇〜12に制限される。引数が13通りし 
かありえなぃのなら，結乘もまた13通りだ。をのく 
らぃなら，每凹照庇正蔽に乘筑を巧わなくても，あ 
らかじめ0 !〜12 !を計算してテーブルじしてわく 
とぃう手段が使える。リスト6はこの姑息なホ法で 
作り胜した階乗の計算 （？） ルーチンだ。実際の階 
乘計算はア七ンブラにやらせてぃる。 

累乘のほうは， 
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事过 1=1> 2, 3| ••• 

14 


moveq，1 

#l,d0 

15 




15 




16 


subq ， 1 

♦1 • 过 2 

♦ dbra を夕度 

16 


subq ， 1 
bcc 

#1,d2 

17 


bcc 

loopl 


17 


loopl 

18 


bra 

retn 

♦ 0!=1 

18 


bra 

retn 

19 





19 




20 


swap.w 

d2 

M 力々 n までを 

20 


swap.w 

d2 

21 

loop0 : 

swap,w 

d2 

拿 がけ合わせる 

21 

10 op0 : 

swap.w 

d2 

22 

loopl : 

jar 

mulu32 

♦ 

22 

loopl : 

jsr 

mulu32 

23 


addq ， 1 

#1,dl 

t 

23 


dbra 

过 2,loopl 

24 


dbra 

过 2 1 loopl 

% 

24 


swap.w 

d2 

25 


swap.w 

d2 

本 

25 


dbra 

d2 1 loopO 

26 


dbra 

d2,loopO 

拿 

26 




27 





27 

retn ： 

movem.1 

( sp) + ,dl-d2 

28 

retn : 

movem*1 

( sp) + ,dl-d3 


28 


rts 


29 


rts 



29 




30 





30 


， end 


31 


.end 








2) 10 進数を 10 倍すると I 巧 

左にずれて最下位巧に〇が乂 
るが，これと同様に，2進数 
は 2 倍すると I 巧左にずれる 
(左にビットシフトする）。逆 
じ，2進数を n 巧左シフトす 
ると値は 2。 倍じなり，右シフ 
卜すれば値は 2。 みの I じな 
る。これも10進数を左右に n 
巧ずらすと値が10。倍じなっ 
たり， 10。 みの I になったりす 
るのに巧応する。 


« d 2 =撇 
,dl = 做 X 
» d 0 = x ~0 =1 

* dbra 々ネ • 

れ ~0 =1 

»> c を n 回巧けるねせる 
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y 二 a + b 

のとき， 

X y 二 X ax X b 

という初歩のな数学の知識を使うと，とくに指数が 
大きなときの実斤速腹を飛躍のに向上させるこ^が 
できる。 

この考え方では，指数 y を2 n の和の形で表す。た 
とえば， y 二13なら， 
y =1 + 4 + 8 
のように分解する。するし 

X ロニ X 1 X x4 X x® 

だ。ここで， 

x2 二 X X X 
X4 二 X 2x X 2 
X8 二 X4X X4 

だから， X を次々に 2 乘していくと， x2, x4 ， 

X8, ……が順次ボまる。こうしてボめた X ， X4, x® 
を掛け合わせれば， X 口が得られるわけだ。 

乘算の回数を数えてみると， X 4 をポめるまでに2 
间，をこから X 8 を求めるためにもう1回，最後に 
X ， X 4 , x ® を提卜け合わせるために2回の言十5回とな 
り，正直に12回掛けるよりも大分少ないことがわか 
る。指数がもっと巨大だと効果も大きい。指数が32 
ビットの場合，をの備が億単位であろう^も，横恶 
62回の乘算ですむのだ。 

リスト7にこの考え方の実現例を示す。コンピュ 
—夕内部の数値はすでに2遮表現になっているから， 
わざわざ指数を2。の和に分解する必要がないこと 
に注目しよう。た^えば，13は2進数で表すし 

1101b 

じなり，立っているビットを拾うと， 

0001b =1 

0100 b = 4 


1000,3= 8 

より， 

13=1 — 4.+ 8 

だということがすぐわかる。 ループの 中で X, X 2 , 
x 4， x 8， ……をリ眞次ホ•め，ネ旨数ををに1ビットシフ 
卜したときの C ビットカ': 1 か 0 かで，いま ポ めた X n 
を使うかどう力’決めればよいということだ。 

なゎ，リスト7の乘筑の間数は上の説明よりら浮; 
に2 回多い。初期値を 1 にして これに Xn を掛けてい 
くという構造のために1凹，ループをかける I 内:前に 
不要な xn を計算しているのでもう 1 回だ。多少工夫 
すれば，この無駄な乗節を省くことはできるので検 
討してみてもらいたい。 



除算は乘算 U 上に68000が不得手とする贿簡い 
える。68000の除算命令 divs , divu は32ビット *^16 ビ 
ットの商と余りをそれぞれ16ビットで求めるだけの 
能力しかない。しかも，32ビット^16ビットの商は 
16ビットで収まらずにオーバーフローする叫*能性が 
ある。被餘数があまり-火きくないか，餘数が十分大 
きいかのどちらかの場合でない i ： を心して使えない。 
ある程度の大きさの数を扱うプログラムではやはり 
自前の除算ルーチンが必須だろう。 

例によってお直にやるなら，被除数から除数を引 
いていって何回引けたかを数えれば除算がお現でき 
る。ただし，40億今1などという例を挙げるまでも 
なしこの方法は場合によっては死ぬほど遲い。正 
しい対応は乘算のときと同様に2進法の笨剪をソフ 
トウユアでまねることだ。 

図3に5ビット数子3ビット数を筆算で求める様 
子を示す。手順自体は10進数のときとなんらをわら 
ない。ただ，またまた 2 進法の利点で r 祈ずつ商を 


リス K 巨 FACT 32. S 质終版） 


リスト7 POWE 円 32. S 质微肋 


1 

% 




1 


巧巧 



2 





2 





3 


，xdef 

fact32 


3 


.xdef 

power32 


4 

拿 




4 


• xr 色 f 

roulu32 


5 


， text 



5 

♦ 




6 


.ev 色打 



6 

7 


• text 



7 

8 

fact32 : 




8 

% 




9 


cmpi ，1 

♦13,dO 

♦ nS12 なら 

9 

power32 




10 


bcc 

flow 

拿エラー 

10 


movem，1 

dl-d3 ， - (sp) 


U 





11 





12 


lal ， w 

♦ 2,d0 

♦テーブルから 

12 


move•1 f 

dl,d3 

»d3 = tm 

13 




» 口！を弓 | ぃて<る 

13 


move•1 

d0,dl 

♦ dl=X 

14 


田 ove*1 

facttbl(pc,d0.w),d0 

14 


moveq•1 

*1.d0 

♦ d0 =1 

15 


rts 



15 


bra 

next 


16 





16 





17 

flow ： 

moveq ， 1 

#-l,d0 


17 

loop ： 

Isr.1 

#1,d3 

* 胤 » の « 下のビットが 

18 


rts 



18 


bcc 

skip 

»1 ならば 

19 

% 




19 


jar 

mulu32 

本 X• し x*2,x*4,:c*8, •. 

20 

facttbl 



♦ 0! 〜 12! 贼 

20 




» dO じかける 

21 


• dc.l 

1 


21 





22 


， dc ， 1 

1 


22 

skip: 

move.1 

d0,d2 

け *1 |X*2,x~4 .JC-B, •••を 

23 


• dc.l 

1»2 


23 


move.1 

dl.d0 

* dl じ巧める 

24 


• dc.l 

1*2*3 


24 


Jat 

田 ulu32 

專 

25 


• dc.l 

1*2»3*4 


25 


move.1 

dO.dl 

♦ 

26 


• dc.l 

U2«3»4 

け 

26 


movs.1 

d2,d0 

本 

27 


• dc.l 

1 け 

♦ 5*6 

27 





28 


• dc.l 

1#2»3*4 

けけけ 

28 

next : 

tst.1 

d3 

*指かが 0 じなるまで 

29 


• dc.l 

1»2*3»4 

♦5>6»7 け 

29 


bne 

loop 

♦ «り巧す 

30 


.dc.l 

1*2*3*4 

*5 本 6 本 7 本 8 拿 9 

30 





31 


.dc.l 

い 2*3M 

»5»6»7»8*9»10 

31 

retn : 

movem.1 

(ap い， dl-d3 


32 


.dc.l 

い 2,3M 

けけ》 7 拿 8 け》 10 り 1 

32 


fts 



33 


.dc.l 

1 本 2*3 り 

けけけけ》 9>10*11>12 

33 





34 





34 


.end 



35 


• end 
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立てる部分は単純になっている。10進の場合は0 
〜9の数のうちどれが立つかを，ときには試:巧銷誤 
して調べるしかないわけだが，2巡の場合は商のみ 
がは0か1にしかならない。どちらになるかは単に 
大小脚係を比べるだけですく、'わかる。勘を側かせる 
能力のないコンピュータでも機械的に案如できるの 
だ。 

勘といえば，人間が除算を筆算で巧うときには， 

祿かに被除数と除数のおを合わせる操作をほぼ無慈 
識に巧う 。I 乂13の場合，除数が3が子だから， 
l{i 100 b 
111! 今 100b 

は考えず，お初から被除数の上位3巧に注 - U して， 
IIOb^IOOb 

に取り掛かるだろう。プログラムではこのあたりら 
機械的に巧うようにしなければならない。つまり， 

娘上位1ビットだけを見て胸が立つかどうかを調べ 
るところから始めることじなる。 

では，•奥例を化てもらわう。リスト8は32ビット子 
32ビットを計筑し，商と余りを同時に32ビットでお 
す除なルーチンだ。 do 个 dl の商力;' do ， 余りが dl に返 
る。除葫の場合はさすがに符号を—考慮する必要があ 
るので，符号かき数川の divs 32 と無符号用の divu 32 
の2つのサブルーチンが用意されている。らっ L も， 
divs 32 のほうは絶対値をとって力，ら divu 32 を呼び化 
し，あとからがと余りの巧号を調節するだけの化现 
しかしていない。肝'1：、なのは divu 32 の44〜50巧のル 
ープだ。 

このループではまず被除数 do の上位から1ビッ 
卜取り化して d 2 の—ド位ビットに取り込む （44 〜45 
巧)。 d 2 は筆筑でいう‘‘被除数のいま注因している上 
化数が r を保梢する Ij が]で使われる。被除数の玻 Ji 
化ビットを取り化ずために add 命令を使っている点 
じついてはいいだろう。閒趣は add 命令によっては 
み化したビットをどうやって d 2 に取り込むかだ。 d 2 
にはお前のビットを化理したときまでの除筑の余り 
が入っているから，これを1析左シフトしたうえで， 
最下位がにいま彼除数から取り出した1ビットを繰 
り込む必要がある。 

このようなときには roxl 命令を使うのがひとつの 
手段だ。あまり使わない命令なので忘れているかも 
しれない力;', roxl 命令はオペランド+ ccr の X ビット 
をひと統きのビット列と見なして，ぐるっと左に凹 
転（口ーテー I 、）する。口ーテートはシフトに似た操 
作だが，ビット列は輪になっているものとして扱わ 


图 3 2 進法の除ち 


100 ) 11011 
10 0 


れ，押し出されたビットは反対側から入ってくる。 
しすこがって、 roxl 命令で d 2 を1ビットローテートす 
れば， d 2 を1ビット左シフトするの同時に，直前 
の加算命令で生じた繰り上がりである X ビットをお 
ド位ビットに取り込むことができるわけだ。 

力3'，リスト8では roxl 命令の動作を addx 命令で化 
用している。 addx は被加数+加数 + X ビットをポめ 


リスト曰 DIV32.S 


1 

♦ 

d0-rdl=d0. . .dl 


2 





3 


，xdef 

div832 


4 


，xdef 

divu32 


5 

t 




6 


.text 



7 


.even 



8 

t 




9 

div832: 




10 


tst.1 

dl 


11 


bmi 

divO 


12 


beq 

retn 


13 





14 


tst.1 

d0 


15 


bpl 

udiv 

* 正/正 = 正••.正 

16 





17 


neg.1 

d0 

« 負/正 = な •.•負 

18 


bsr 

udiv 


19 


打 eg ， 1 

dO 

dl 


20 


neg ， 1 


21 


rta 



22 





23 

div0: 

neg.l 

dl 


24 


tst.l 

d0 


25 


bpl 

divl 


26 





27 


neg.1 

d0 

♦ 負/負 = 正.•.負 

28 


bsr 

udiv 


29 


neg.1 

dl 


30 


rts 



31 





32 

divl: 

bar 

udiv 

拿 正/負 = 負•••正 

33 


neg.1 

dO 


34 


rts 



35 

本 




36 

divu32 ： 




37 

38 


tst ， 玉 
beq 

dl 

retn 

なが 0 の 
♦ はホ 就 

39 





40 

udiv ： 

move 曲 《1 

d2-d3,- ( sp ) 


41 





42 


moveq.1 

#0,d2 


43 


raoveq.1 

#32-1,d3 


44 

loop ： 

ad 过， 1 

dO.dO 

»巧が技の 上な 1 ピットを 

45 


addx.1 

d2,d2 

» d2 じなり込む 

46 


c 扣 p，1 

dl,d2 

» か换 0 句 1けるなら 

47 


bcs 

next 

♦ 

48 

49 


addq.b 
sub，1 

#l,d0 
dl,d2 

* 1 ホなてで 
* 斯{こ弓 1< 

50 

next : 

dbra 

d3,loop 

*32 ビットが1り巧す 

51 





52 


move.1 

d2,dl 

*dl.l =ホり 

53 




*d0.i =巧 

54 


movem.1 

( sp )+ ,d2—d3 


55 

retn : 

rts 



56 





57 


， end 




リスト 3 DIV32.S ( お終版：追加部 ) 


1 

udiv ： 

cmpi ，1 

#$10000, dl 

♦pm が 16 ピットに 

2 


bcc 

udivl 

♦ がまつている » 合は 

3 


divu.w 

dl,d0 

< divu を巧う 

4 

5 


bvs 

udivO 

»才ーパーフローした 6 やり宙し 

6 


swap•w 

d0 

* 

7 


mov 色 •w 

dO.dl 

»d し 1= が） 

8 


clr. w 

d0 

« 

9 


swap*w 

dO 

«d0.1 = 巧 

10 


rts 



11 





12 

udiv0 : 

move■1 

d2,-(sp) 


13 




14 


历 oveq.1 

#0.d2 

»65536 ぶ 2 衍 /I 巧のつもりで 

15 


swap.w 

dO 

» divu を 2 回 化ク 

16 


历 ove.w 

d0,d2 

» 

17 


divu•w 

dl,d2 

* 

18 


move.w 

d2.d0 

本 

19 


swap.w 

d0 

* 

20 


move•w 

d0,d2 

♦ 

21 


divu ， w 

dl,d2 

♦ 

22 





23 


田 ove,w 

d2,dO 

拿 d0.1 = 巧 

24 


swap* w 

d2 


25 


move•w 

d2,dl 

♦dl.l = ホ 0 

26 





27 


move■1 

(8p)+,d2 


28 


rts 



29 





30 

udivl : 

movem.1 

d2_d3•_(sp) 
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3) 0 はどんな整数でも割り 
切れるから，任意の自然数 A 
と0との最大公約数は A その 
ものた‘。 

4) 正確じいうと. X も y も 
ともに0の場合は最大な約数 
は存在しないが， gcd32 では気 
じせずじ0を返す。 


る命令で，リスト8のように， 
addx . l 62,62 

とぃう使ぃ方をすると2倍することによる左シフト 
と X ビットの取り込みが同時に.斤われることになり， 
roxl.l # l , d 2 

と同じ結果が（少しだけ高速に）得られる。 

46〜49斤が商を1が立てる部かだ。ぃま注目して 
ぃる d 2 と除数 dl を比べてみて （46 巧）， d 2 のはうが大 
きぃか等しぃようなら，1を立てて （48 行）， d 2 から 
dl を引く （49 斤），い、うアルゴリズムどおりの処理 
をしてぃる。ここにはちょっとした小技がある。被 
除数を格納した do の下位ビットを商の格納用に使 
ってぃるのだ。44巧で1ビット左シフトするこ^で 
下位ビットが空くことを確認してわこう。このもう 
被除数としては使われなくなったビットに商を収め 
る。ループが回る じつれ て，被除数はどんどん左側 
に追ぃ出され，下位から商が入り込んでくる。32ビ 
ット分化理し終わったときには被除数は完全に追ぃ 
出されて，商に取って代わられることになる。 

ループを拔けた時点で d 2 じは除数未欄の被除数 
の残り，つまり，除算の余りが残る。これを仕様ど 
わり d 1に返すためじ転送して化理完了だ。 

せっかくだから，乘算の最終版同様に，案用上の 
速度を稼ぐ小細工を加えてわこう。リスト8の40斤 
をリスト9でごつをり差し替えてもらいたい。この 


修正により，除数が16ビットで収まる場合には，ル 
—プで筆算をまねる代わりに divu で直接計算するよ 
うになる。ここで，除数が16ビットに収まっている 
場合でも， divu には例の才ーバーフロ ーの問題が巧 
っている。リスト9ではこの点を考應し試しに divu 
で割ってみて才ーバーフローした場合は，さらに12 
斤 U 降の32ビット今16ビットの専用ルーチンに化理 
を振り分けるようにした。14〜25行では32ビット子 
16ビットを65536進2が子1がとみなし divu 命令2 
イ固で间的を達している。 


Ml 


ユークリツドの互除法 


除算の応用として，最大公約数最小を倍数をボ 
めることを考えてみよう。最大公約数の算，中,にはユ 
ークリッドの互除法と呼ばれるホ典的なアルゴリズ 
ムがある。また， X と y の 最大公約数を， 

GCD (X ， y) 

最小公倍数を， 

LCM (X ， y) 

で表すこ t にすると， 

LCM (X, y ) 二 xxy 子 GCD ( x , y ) 
だから，最小な倍数らまたユークリッドの互倏法の 
応用で求めることができる。 

ユークリッドの互除法は， 


リスト 1 日 GCD32.S 


1 

$ 





2 






3 


.xdef 

gcd32 



4 


.xref 

divu32 



5 

« 





6 


.text 




7 


♦ even 




8 

本 





9 

gcd32 ； 





10 


movem.1 

dl-d2,-(sp) 



11 


bra 

Ipent 



12 






13 

loop ： 

move.1 

dl,d2 

$dQ 

=X 

14 



tdl 

= d2 = y 

15 


jsr 

divu32 

♦ X = 

y 本 q+r 

16 




♦过 0 

二 q 

17 




♦ dl 

= r 

18 


move.1 

d2.d0 

本 X * 

二 y > y ' = r とおい 

19 

Ipent : 

tst •1 

dl 

♦ y = 

0 {こなるまで 繰り 巧す 

20 

bne 

loop 

♦ 


21 






22 


movem.1 

(sp)+,dl-d2 



23 


rts 




24 






25 


• end 





リス川 LCM32.S 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 


lcn>32 ： 


か、 

•xdef lcm32 
.xref gcd32 
，xref mulu32 
.xref divu32 

.text 


move 田 . 1 dl-d2,-(3p) 


move.1 
jsr 
exg.1 
jsr 


jsr* 


过 0,d2 

gcd32 

dO.dT 

divu32 

过 2,dl 

muiu32 


movem.1(sp) + ,dl-d2 
rta 


.end 


X 子 y 二 q 余り r 

ならば， 

GCD (X ， y) 二 GCD (y, r ) 

とぃう事実に基づぃてぃる。 
x <- y 
y <- r 

と わぃて 同様の操作を繰り返すと， ぃつかは X を y 
で割った余り r が0になり，をのときの y が求める 
最乂公約数になるが。 

これだけ知ってぃれば最大を約数と最小を倍数を 
ボめるプログラムが書ける。をれダれ，リスト10， 
リスト11に実例を示してわこう。どちらのサブルー 
チンも引数を dO , dl で渡すと結果が do に返る。最大 
公約数を求めるサブルーチン gcd 32 では，ループを 
while 型にする必要がある点に注意しよう。をうしな 
ぃし y 二0の^きに0での除算が巧われてしまう。 
y 二0なら X 自身が最大公約数だから"，このとき 
はループの中身を一度も実巧•せずに通りおけなけれ 
ばならなぃ。また，嚴小公倍数をボめる lcm 32 では， 
乗除算の順序に気をつけたぃ。 X と y を先に掛けて 
しまうし LCM ( X ， y) が32ビットで収まっても 
乗算の時点で才 ー ノく'—フロ ー する危険が'ある。 

I エラトステネスのふるい 

最大公約数が出てきたところで，素数につぃても 
触れてわこう。 

一般に自然数 X が素数であるかどうかを調べるた 
めには，2から X - 1までの数で X を順に割ってみ 
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i の拾较を消す 


(al)= りこ付店するフラグ 


フラグの由 5 リそ尾に逢するまで 
がり巧す 


改行 


，が卜史朗 

* 素化かどう々のフラグの 


て，どの数でら御け切れないこ t を確認する。効率 
を気にするなら，削る数の上限を X — 1ではなく、尽 
までに限ってもよい。なぜ'なら，假にン之よりも大き 
な数 A で割り切れるなら， 

X 二 AX B 

を満たす数 B が存化することになり，をのような数 
区は^^よりも小さいからだ。 A で割け切れるなら， 
A よりらよりも小さな B で割ってみた I 货点で割 
り切れることがわかるから，化理は vT まで進んでこ 
ないはずだ。 

さらに効率を上げたければ，馴る数を素数に限っ 
てもかまわない。ただ， V 序下の素数があらかじめ 
わかっていないとどうしようもないので，素数を小 
さい順に次々に求める場合ぐらいにしかこの方法は 
使えないだろう。しかも，素数を小さい順に求める 
のが目的なら，より幼率のよい方法がある。"エラト 
ステ ネスのふるい"と呼ばれる古典的なアルゴリズ 
ムだ。本来の tl 的よりも，ベンチ マー ク テス トで有 
名かもしれない。 

手顺は単純だ。 

1) あらかじめ2〜 n までの数を列挙してわく。 

2) 小さいほうからひ i ： つ取り化してくる（假に P 
と蹈く）。 P は菜数。 

3) P の倍数である 2 P や 3 P は P で削り切れるわ 
けだから素数ではないので消す。 

4) n に達ずるまで2)， 3) を繰り返すし嚴後には 
索数だけが残る。 

約数を求めるというのに除算を使わずにすむのが 
このアルゴリズムの黃い点だ。 P の倍数を求めると 
ころに化てくる乘-筑も， P を順に加算する操作に置 
き換えれば消える。 

LI ス h 巧戶 RIMES.S 


突隙のプログラムでは，" 2〜 n までの数を列挙す 
る"と力’，"倍数を消す"とかいう漠然とした化理を 
具体化する必要がある力す，ここは2〜 n までの数に 
が応するフラグの配列を用意することで夹現できる。 
このフラグは初期状態では仮に"素数の印"にして 
わき，素数の倍数だということがわかった時点で"素 
数ではない t いう巧"にセットする。なわ， 2じ1外 
の偶数は素数ではない （2 で割れる）から，2だけ 
を特別扱いして，3の Ji の奇数だけを対象に嫂理を 
進めたほうがフラグの配列の大きさを節約できるし 
速度効率もよい。 

実例をリスト12に示す。リスト12は今凹作成した 
プログラムの中では唯一，単独でア七ンブル/リンク 
すると実斤形式になるプログラムだ。実行すると11 
斤の記号を数 N で指定した値下の素数を16イ閒/行 
で標準け •,* に書き化す。正確にいうと記号定数 N は 
フラグの配列の大きさを表し，上述のようじ奇数だ 
けを化理対象にしたことから，実際には N の2巧程 
度の数までの素数が化力される。 

ところで，リスト12ではフラグとして各1バイト 
をあてている。"素数"か"素数ではない力‘"を表す 
のには1ビットあればすむから，メモリを8倍ら無 
駄遣いしていることになる。余力のある人は，フラ 
グをビット単位に割り当てるような良してみるのも 
いいだろう。 

II 平彌 

載 f 亥に整数レベルで平方根を求める方法をおてみ 
よう。もちろん，平方根は整数とは限らないわけだ 
が，ここでは平方根を超えない最大の整数を計算す 
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リス hl3 


U ス hl4 


る。 2 通りの方法を巧をう。 

第 1 の比較的単純なホ法では， 1 から始めて 3 ， 
5, …… ，2 n — 1 までの n 個の奇数をおす I ： n2 に 
なる^:ぃう事実を利化する。証明はしなぃ力す， 

1 二1二い 

1 + 3 二4二22 

1 + 3 + 5 二9二32 

1 + 3 +日+ 7 二16二42 


巧号数と見なして，をの平方根（を超えない最火の 
整数）を dO に返す。 

第2の方法は適当な近似値にじわじわと修正藍を 
加えて真の値に近づけていく I :いう方法だ。まず， 
n の平方根の近似値 Xo を用意し， Xo と / F の正しい 
値の差を C と蹟く。 

C 二 /h — X 0 

すると， 


1 + 3 + 5 + 7 + 9二25二52 

をもう何段階力，試してみるし納得してもらえるだ 
ろう。 

ここまできたら，あとは力なだ。削平しようする 
数から，し3，5，……，を顺に引いていって， 
なになる直前までに何回引けたかを数えると，をの 
間数が求める平方根になる。プログラム例をリスト 
13に示ず。リスト13のサブルーチン sqrt 32 は do を無 
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， end 
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n/2 


似值 （ X , 


n/2 = 0 ならば 
n は 0 または I し •• •/■n = n) 


d 4 = お々回の近似伯か ，-I 
d 3 =前回の城 


n 二 （ Xo+ C )2 

二 Xo2 + 2CXo + c2 

だ。この C がをのまま解ければよいのだが，をのた 
めじは平方根が必嬰でヤブへビじなる。しかし C 2 は 
ほかの巧よりも十分小さいと予想されるので無化す 
るし 

n ; 义〇 2 + 2cxo 

となり，このぶは腳‘単に解けて， 



が得られる。途中で微小項を略してしまったために 
得られた C は/ TTi ： X 。の差をのものではない力す， 
Xo + C は X 。よりも/ ir に近い，よりよい近似値だ。 

をこで， 

Xi + = Xo+ C 

と置いて同様の操作を繰り返すと， X ,はしだいに 
^/ l ^の真の値に近づいていき， C の絶対値が十分小 
さくなったとき， X | に/ TT がボまっていると考えら 
れる。 

このアルゴリズムは除算を使うので，第1の方法 
よりも遅くなりをうに見えるからしれない。実際， 
n が小さい t きには第1の方法のほうがずいぶん速 
い。しかし n がある程度より大きくなると立場は 
逆串云する。こだわりたければ， n の乂小に応じて2 
つの方法を使いかけるとよいだろう。 

リスト14は第2のアルゴリズムを使って平方根を 
ポめる sqrt 32 の別版だ。初期近似値は非負の数なら 
いくつであってもよいのだが，ここでは聞平しよう 
とする数 n の2分の1にしてある。 

このプログラムでは ループの脱 出を 件が 重要なポ 
イントだ。一見整数 レベルで 計算するのだから C 
の絶対値はやがて0になるように思える。ところ力す 
実際には除算の段階での切り捨ての泉夕響もあって， 
し一しし……，と振動することがある。をこ 
で，リスト14では ループの 終了判定に C は使わず， 
近似値 X ,を2段階 前の かまで 保な してゎいて，きっ 
ちり収束する力，，振動を始めたことを確認した時点 
で ループを 拔けるようにした。なゎ，振動し始めた 
場合，の輿の値は2つの近似値の間にある。いま 
ボめたいのは/市を超えない最大の整数だから，小 
さいほうを答えにすればよい。 

というあたりで次'回へ続く。次回は32ビットな 
んていうレベルではない極端に大きな数を取り巧う。 
100どころか1000の階乘が正確じいくつかをボめら 
れるような夕倍長整数演算ルーチンを作成するこ 
じなりをうだ。 
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THE USER^S UK)RKS 

•BLUE WINGS 


lu 前，このコーナーで紹介したこともある 
(ULTIMATE MAGIC) サークル 0/S So れ 
ware 制作の縦スクロ ールシューティング 
ゲーム。グラフィック，音楽，ダーム性と 
3 拍子揃った秀作ど。 

「第47料;殊戦術航空隊，通称 BLUE WINGS 。 

エキスパートパイロットばかりで構成され 
た超エリート部隊である」基本設定はなん 
t なく メタルサイトに似ている。 

6而+んを师ボスキャラつきという，縱 
ス クロー ル シュー テイ ングとしては オー ソ 
ドックスな構成である。 

基地からの苑進 シーン から ゲーム は始ま 
る。1耐の背贵は海上から密林，砂漠 t 変 
わっていく。2面 U 降は，なんとなくイメ 
ージフアイト閒（シムシティー面とらい 
う），エアデュエル面，空中要塞丽，宇曲面 
を経て敵母星而，をして最終面へとまる。 
み师ともグラフィックの描き込みがよく斤 
われている。闕丽を見ればわかる^わり， 
グラフィックはアイレム系の影響がを濃い。 
まあ，これはよいこ t なのであろう。 

パワーアップシステムは特殊兵器の遵択 
によるらので，味方機の落としていくカプ 
七ル（一を時閒で穂類が変わる）をタイミ 
ングよく取っていく。 

拾ったアイテム （4 種類）のうち，レー 
ザー， ショットガン，ボムを選択する。嚴 
かから3個ずっ（髓大5個）持ってわり， 
いつでも使えるが態にあるため，ゲーム再 
阱]畔でも極端なパヮーダウンはない。 

ただし，それぞれ，一を量使刑するな 
くなってしまうので，ボス外は通常弾で 
しのいで後半に備えたほうがよい。通常弾 
扛2段階パワーアップ可能だ。而白いのは 



タイトル画面た' 


通常弾のパワーアップがシールド晒復 （ 1 
段）を兼ねていることだろう。カプセルを 
パワーアップアイテムとして使う力，，シー 
ル ド回復に使うかが選ができる。 

さらに2種類のカプ七ルを使用した複合 
パワーアップが可能。このゲームの最大の 
特徴!：いえるだろう。これにより，全部で 
9 t わりのパワーアップ体系となる。レー 
ザーを 重ねた スー パー レーザー やスーパー 
ボム （B + B ) などの強如兵器はがボスキ 
ャラ用，ショットガン （3 ぶ向弾）やスプ 
レッド （S + S : 3ホ向誘導弾）などは後 
半面の激戦区で効果を発禪する。 

操作性は普通程度。な機の動きが多少力 
クカクしている力5'，ほとんど問题はない。 
ちなみに速射装領は使うだけ無駄（自動連 
射)。音楽もノリがよい。 

敵の中ボスやボスキャラがかなり固いの 
だが，擊って^どの程度のダメージをち-え 
たのかが'わからないので，いまひ!:つ手応 
えに欠ける。をの点だけが残念だった。 

気になるゲームバランスだカミ， HA 民 D は 
人問のやるらんじやないとして， EASY , 
N 0民 MAL ではバランスもよいし S う。 

而ごとにだんだんと敵の攻賊が激化して 



コンフイグレーシヨンモー ド も ある 



さあ，発進だ！ 

いく。特に要塞内でのサーチレーザー砲台 
と商幻幾の複合攻解がきつい。をれで心基本 
的に敵の弾は避けられる。ノ《ラバラと画閒 
中が別 t だらけになっても落ち着いていれば 
なんとかかけられる密度である。特にボス 
キヤラでは弾避けが熱い。 • 

入手方法 

このゲームを 入手ホ壁の方は，無記名の 
郵便小為替，返信化化所を明記したタック 
シール（または紙に書いたもの）を用兹;し 
封書にて述絡してほしし、。なわ， f 邮枚はを 
料込みで1，500円。あて先は下記まで。 
〒346埼玉県久喜市南 2-2-7 
大蘇方 0 /S software 
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[就徊] 

臟生物 


寺尾響子 


響そ nCC 3 わ〜ミど 


暗閣のなかで，ぼつんとなじかガ発光し，生ま 
れていきます。 

ねすみのよラであつて，ねすみではない…… 
□ボットのよラであつて，□ボッ h ではない…… 
烏のよラであつて，扁ではない…… 

人間のよラであつて，人間ではない…… 

この世のをのではない，異形のをのたち。をラひ 
とつの世界，ファンタジーワールドの住人たち。 

神と 愛情 

魂のある，自分] M 外の生き物を造つてみたいと 
いラ欲求は誰しををつているぶラです。 

「お想生物つて，どラ思ラタ」とたすねると，た 
いていのひとはとてを興巧を示して，こんな風ラ 
じ答えて <れました。 

「この世にはを在しない，なじな別のをのをこし 
らえて，命を吹き込んで動なしてみたい J と。 


すいぶんいろいろなひとに聞いてみましたガ， 
男のひとと女のひとでは，仮想生物を造りたいと 
いラ動機ガ微妙に違ラよラです。 

「自分の人生の巧ガ見えているよラな，いまの巧 
境とは全然違ラ環境を造って，自分に似たをのガ 
どんなふうじなるか見てみたいよ J 

「摸は神じなりたい」 

「創造主じなって，世界を思いどおりに支配して 
みたいぜ，俺は」 

なるほどなるほど，ポピュラスやシムシティー 
やシムアースガぶ<売れるむけだ。ラん。 

女のひとは， 

「永遠に裏切られることのない，子供を育ててみ 
たい」 

「死なな<て，成長をしない，なわいいぺッ S ガ 
ほしし^なあ」 

「私だけを愛して<れる動物（人間を含まれてい 
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ますね，これは絶なじ）がいたらいいのじ」 
「すっと愛情をまぐことのでぎる，なじかを造り 
たい」 2) 

ぷ、む/ふむ，納得。自分白身が女性なので，よ< 
むかのます。 

さて，私白身はどラなのかしら。 

「誰の化\のなかじをある，そして自分の化\のなか 
じをある，をラひとつの世界。現実の裹側に潜ん 
でいるバラレルワールドをこの呂で見てみたい」 
といラところでしよラか。すこし現実逃避なのな 
ちしれません。 

本本 ネ 


実は，いまヴームを作つています。 

この世には巧在しない3次元空間をコンピュー 
夕のなかじこしらえて，そこをさまざまなキヤラ 
クターたちガ自分の意思をちつて隙手に動ぎ回つ 
ている。 

フレイで一はひとつのキヤラクターじなつて， 
その世界に参加する，といラよラなグームです。 
昔からある，飛び出す給本のよラにできればと考 
文ています。 

化、ガ休まる空間を，□クハチのなかにそつと置 
いておける。そんなグームじしてみたいと思つて 
います。 


1 ) 仮が生物と問くと.映画「ブレードランナー」（原作は P . K . ディックの「人造人間は谭な羊の夢を見るか？」）のレプリカント 
を思い出します。 

2) 女性の仮が生物じ対するイメージは.小齡「ネットワークベイビー J ( —色伸幸•原作，田村章•ま，太田出版）を読むとよ 
くわ力、ります。これは. NHK スペシャル「ニューウェーブドラマシリープ」0990年5月 I 日が映）を小説化したものです。 
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MIRAGE System Model Stuff! 2) 

Tan Akihiko 丹明璋 


モジュール拖張型 3 D CG シ X テム 「MIRAGE System 」 の第1弾とし 
て ， Model Stuff が発売されました。モデラ重視とはいってをレイトレー 
サとしての基本機能は十分。使い勝手はどラでしょラかで 


7巧号で概要をわなえした MIRAGE で 
あるが；製晶の発売時期と原稿の締め切り 
とが惡いぐあいじずれたために，1力巧の J -. 
遅れての追加レビュ ー i ： なってしまった。 

もうわ使いになっている人も多いこ i ： だろ 


すべてはここからだ。まだまだ改良の余 
地はあるし，バグら多いので，早々にパ'— 
ジョンアップを期待したい。 

、 システム構成 


から利用できる。マッピングデータを作る 
のじ使える。無論， Z ’ sSTAFF がないと動作 
しない。 

• Z’sT 民 IPHONY 

ポリゴンモデリング ツール Z ， sT 民 IPHO 
NY DIGITA し C 民 AFT を MI 民 AGE 力，らネリ 
用できる。 MIRAGE のレンダラはポリゴン 
をサポートしている。モデラは備易ポリコ、' 
ンのみサポー K している。無論， Z’sTRIPH 
ONY が必要である。 

• POL_T 民 I 

Z ’ sT 民 IPHONY でデザインしたデータ 
を MIRAGE のお式にコンパ'—卜する。あら 
かじめ TRIPHONY 側では「テ、キスト形式」 
で七ーズしてわ〈こと。 

I ネ * 本 • 

作法はメニュー形式の域を化ていない力;'， 
選択肢が目の前にぶら下がっていてマウス 
でつつけばいいというのは，楽である。 

を閒仕様ではない力5'，このメニユーは力 
スタマイズできる。定義ファイル ( shell , 
cmd ) が通常のテキスト形式で書いてあり， 
親切なコメントら入っているので，備単に 
嘗き換えて使える。僕は Z ’ sSTAFF の代わ 
りに Z ’ s - EX を呼び出すようにしているし， 
MATIE 民も組み込んでみた ( MATIE 民が 
発売されたら， MIRAGE でも正式サポート 
してほしい。これほどトイトレ向きのツー 
ルはない）。をれし COMMAND . X がチヤ 
イルドプロセスで呼べないの!よ不便なので， 
をのエントリら•追加した。 〜 

モデリングの構成 

I 

CG ツールのなかでいちばん ユーザー t - 
の接点が多く重要な部分はモデリング部分 
である。上でも述べた i ： わり， MI 民 AGE の 
モデリング部は，形が定義と辟/性を藉を巧 
う部かがなぜか別になっている。モデラと 
アトリビュータを独立にバ ージョ ンアップ 
する ためだろうが、 MI 民 AGE システムはお 


というわけで，今回は製品バージョンの 
評価ということになる。前回はレンダリン 
グ部分抜きでのレビューだったが，今回は 
ちやんとサンプルも作ってみた。 

本 、 

いきなり感恕を述べてしまわう。 X 68000 
にもや'っ i : 本格的に使う気になるレイトレ 
用モデラが化てきた i ： いったところである。 
僕が Oh ! X でレイト-レのレビューを始めて 
の I 米，もっとも複雑なサンプルを作ったと 
いう事実がをれを物語っている。 

レンダ、ラの機能としては特に目新しいと 
ころはない。サイクロンとほとんど同レべ 

ノレ いえる。 

全体として，既存のレイトレソフトの機 
能は踏襲したうえで，をこをこ使い勝手の 
よい環境を用意したというレベル。海外機 
種も考慮した f 也機種の状況を眺め.ると，こ 
の程度はもはや当たり前とらいえる。逆に 
いえば，いままではをの程度も用恵されて 
いなかったのだ。 



メデイツクス 巧 03(395 日)2吕巧 


MI 民 AGE システムは，一度起動するとモ 
デリングから レン ダリングまでをすべてを 
の上で斤える環境である（少な〈とも見掛 
け上は）。、独自のウインドウのシステムだ 
し，マルチタスクでらない力;'，わを様気々 
で気幡に扱える。 

MI 民 AGE システムを起動するし 「MIR 
AGE シェル」 と呼ばれるウインドウが閒 
く。をの中には10数側のアイコンが並んで 
わり，をれをクリックすることで下のよ 
うなサブプログラム群を呼び化すようにな 

つている。 f 

• 口ード". 

モデリングデータを読み遂む。 

参 セーブ 

モデリングデータを保存する。 

•モデラ 

形状デザインを巧う。 ' 

*アトリビュータ 
属性デザインを巧う。 

•レン ダラ 

作成したデータのレンダリングを巧う。 

關面の縦横比を補正するアスぺクト比は 
1.0 と 0.8 から遽ベる。 

参画像ビュア V 

24ビットフルカラー画像を晒面に表示ず 
る。655%色に游とすとき，単純に驶子化す 
るものと争イザ'化理を加えるらのと力;'ある。 
•マップカッタ 

テクスチャ マツピングやノ《ンプマツピン 
グなどに使うマップデータを切りか,す。ま 
ず元晒像をロードし，マノウスを使って望み 
の大きさに切り取る。 

• Z’sSTAFT f 

ペイントツール Z’sSTAFF を MI 民 AGE 
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状と厲性の結合が希薄で，•ちょっと閲った 
こ！：！ J ときどき起こる。 ' 

ューザーはモデリング作業のあいだ，ホ 
デラトリビュータを頻繁に巧きホする。 
をの場合いちいち MI 民 AGE シェルに戻る 
のは丽倒だという配慮からか，モデラには 
アトリビュータに，アトリビュータにはモ 
デラに，それぞれダイレクトに移斤するア 
イコンが用意されている。タスクスイッチ 
の感覚でモデリング作業を進めることがで 
きる。 

モデリングデータを七ーフ 7 口ードする 
ときはいったんシェルに戻る必嬰がある。 
モデラ t アトリビュータが分かれているた 
め，共通のモデリングデータをシェルが管 
理‘する形になっている。 

マウスオペレーシヨンのモデラ 

\ 

まずはモデラから見てみよう。 

7巧号でわなえしたとわり ， MIRAGE 
Model Stuff はモデラを第一の売りにして 
いる。プリミティブのアイコンをクリック 
する^作業顾而にプリミティブが比 I ,現する。 
をれをマウスでつかんで移動したり回転し 
たりリサイズ(-火きさを変える）し‘たりする。 
初めに数値を入力ずるこ t を強要する in 米 
のモデラとは一線を画す。とりあえず闕雨 
を見ながら作業が;！められるのはうれしい。 
今回のサンプルも，設計図なしで作ってい 
る。さすがに寸 t ’ 法は狂った力 S '。 

Model Stuff 使えるプリミティブは W 
下のとわり。 

•が方体 
•賴 I リ体 
♦ F 脏 
•円錐’ 

参一葉が曲閒 
•二葉が曲面（の片方） 

•ポリゴン 
•点光源 
•平行光源 
•スポット光源 

レイトレの モデラとしては 
無雛な線である。例によって， 

これらを秘木細工の要領で組 
み立て，望みの形を作る。 

ポリゴンは平面多角形を掃 
引する巧巧易ポリゴ/ンし、任意 
の形がを定義古、きるポリゴン 
が扱える。ただし，現バージ 
ョンの MIRAGE の中だけで 
•作れるのは削易ポリゴンのみ。 
'ちゃんとしたポリゴンは， Z ，| 


か 



sT 民 IPHONY でデ'ザインしてわいたもの 
を前述のコンパ'—夕にかけて，モデラから 
読み込まなくてはならない。 


この機能の使い勝手ははっきりいってよ 
くない。 Z ’ sT 民 IPHONY 仙]でいう「オブジ 
ェクト」単位でしか読み込めないこし色 
もをのオブジュクト単位でしかつけられな 
いこ i ：( Z ， sT 民 IPHONY ではポリゴン単位 
で色をつけられるので，1也1オブジみク 
卜になるように気を使ってモデリングする 
必要がある）。読み込んだ時点でをの情報が 
消えてしまうこと，などがをの辅曲。 

これらはサイクロンに同等な機能がつい 
た L きにも指欄した党えがある。コンパー 
卜の操作があまりじ烦雑なので（マウスオ 
ペレーシヨンで若干救われてはいるが），レ 
ンダリングしてモデリングをやり直す t い 
うループ作業を成し遂げろ気力がをがれて 
しまう。色はデフォルトで元の色に近いも 
のをつけ，シーンを一す舌して読み込むくら 
いはしてほしかった。 

をれでも，ポリゴンで自扣ザみ快が扱える 



〇 0 


まず，才ートバイのを構成举位にみけてモデリン 
グする。これは，それぞれを試しにレンダリング 
したもの。モデラ画面でも入り組んピ論理演赛部 
みなどは张がの確認ができないので，このようじ 
レンダリングしてお状確認を巧う。エディタじ論 
理演算表示がほしかったところた‘ 

のは魅力である。事実，サンプルに「輿っ 
赤な F 1 マシン」 を作った（ではなザ’ここに 
写真がない.のかというと，レンダラが不調 
で，まともにレンダリングできなかったか 
らである）。 

もちろん論现满算もサポートしている。 

2つのプリミティブの共通部かをとったり， 
差をとったりして，もとらとは単純な形の 
プリミティブでお雑なおを表現する機能で 
ぁる。 

論理满なはグループ化の際に指定する。 
グループ化したものをさらにグループ化し 
ていくこ t もできるので，楼雑なツリー稱 
造が稱成できる。ブラウザっぽいノー ドリ 
ストのわかげで，奥深い階層に埋もれてい 
るプリミテイブにも削-単.にアクセスできる。 

光源をプリミティブと並べて書いたのに 
は寇図がある。光源も通常のプリミずィブ 
と同様に，移動したり回松し.たり，さらに 
! も グルー プ化したりむできる U ちろんマ 
ウス オペレーション）。 これはけっこう 傳乂 
なこ t かもしれない。苹のへッドライトの 
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まず部品を作る 



ライテイングの設をもこのとわり 
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位置に光源を組み込んでグループ化してわ 
けば，車を動かしても光源が置いていかれ 
ない。レイトレでは，これは当たり前なこ 
とでもなんでもない。 、 

グループ化した部品をライブラリとして 
活用できる。グル、ープを選択してセーブし 
巧利用できる。今回僕がオートバイをデザ 
インするにあたっては，エンジン，フロン 
トフオーク，フレーム，前後輪，ブレーキ, 
タンクなどを単位!：して別々にデザインし 
ライブラリとして七ーブしてわいて，最後 
に組み上げるというアプローチをとった。 

さらにフロントフ ホ ーク t 前輪もグループ 
化し（階層的にグループ化した），ハンドル 
を切ると7 ロント全体がつられて動くよう 
にしている。 

ライブラ1リを使っていて気になったのは， 
ライブラリをよせ集めた I :きに色化けする 
こがあること。今回も，エンジンなどの 
色がいつの間にか変わっていて驚いた。シ 
ステム構成やデータ構造などを考える、とこ 
うなるのら不思議ではない力5'，をれは開発 
者の事情。をの管理がき七んとしていない 
ことには変わりない。ライブラリをロード 
するたびに色のぅけ直しというのではいた 
だけない。せっかくライブラリという便利 
な概念を導入しているのに，もったいない 
ことだ。 

編集用の コマンド としては，移動•回転. 
拖大縮小などがある。プリミティブ A をプ 
リミティブ B 上にくっつけたり，プリミテ 
ィブ C を点 P の周りに回おさせたりといっ 
た器用な コマンド も備えている。いずれに 
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モデリングの様子。ワイヤーフレームの基本画 
面に 3 D メガネ巧のホ青立体表示画面。レンダリ 
ングは再帰的にピんだん細かくなっていく 


せよ，マウスでバウンデイングボックスを 
つかんで見ながら 動力 / せる。 おがをテキス 
ト エディ 义で記述ずるタイプのものだし 
回転の方向や角度をうっかり間違.えて，"ゼ 
リーの開き"ができてしまったりするのだ 
が ，残念ながら MIRAGE ではをのような楽 
しいことは起こらない。 

モデリングは基本的に 3 面図で行う力《，構 
図を決めるときは透視図モードに移斤する。 
ここで視点とを視点と画巧を決める。ドイ 
トレではな統的な作法だが，座標でやらな 
いで sT 民 IPHONY 的なやり方のほうが数 
字を意識しないです tJ ^ 

透視図の（ミ面図もだけど）揣画はとても 
遅く，を耐が必要。又 

わまけで 3 D メガホもつ いている。 青しホ 
の七 ロハンが 入ったあれだ。立体 视アイコ 
ンをクリックするしホと青の線で揣画す 
る。 3 D メガネを かけて 見ると，なんとなく 
立体に見えないこともない。 

冰 ネネ 

かなり力の入ったモデラである。 

だが不満がなくもない。いや，まじ 
めに使わうとすると不満な箇所はか 
なりある。 ' 

モデラの力を試をうと思ったら， 

「宇宙戦車」！：い'うキヤプションがつ 
くようなサンブルを作っていてはダ 
メである。具体的な目標を.設定し， 

をれがモデラで表現できるか挑戦し 
てみるのだ。今回はオートバイを作 
ってみたが，なかなかハードだった。 

をのハードさのなかには，モデラの 


仕様をもう少しなんとかずれば解消できる 
種類のハードさがある。をれをここで指摘 
してわきたい。 

まず，遅い。 ワイヤーフレーム 表示にも 
かかわらず遲い。 16 MHz マシンでも十分遅 
い。なにかするたび(こいちいち座標計算を 
しているという感じの遅さである。モデル 
が複雑化して〈るしたったひ t つの操作 
のたびに 30 秒も 1 かも待たされるこ！：じな 
る。 PC -9801 の最新機種ではないのだ。重い 
計算はできるだけ避けたい。 D 6 GA の CAD 
とまではいわない 力す， 少なくとら気持ちよ 
く作業できるくらいの レスポンスは ほしい 
と；ろ。. ノ 、 

また，表示がゴチヤコ、'チヤしてくるので 
作業がやりにく くなる。今回くらいの複雑 
さのモデルを作っているし線が重なって 
潰れるので細かい調整がしにく くなる。画 
閒描きかえにかかる時間ミ j どんどん長くな 
っていく。オブジュクトを選択的に表示- 
編集できる機構を用意すると力，，論理演算 
をモデリング中に計算して，をの結果だけ 
表示するとかしてほしい。 

論理演算の結果がレンダリングするまで 
わからないというのも困りものである。モ 
デリング中にわかれば，作*の見通しらか 
なりよくなるだろう。別に精密な計算はい 
らない。いいかげんでも，いいから，だいた 
いの形がわかることが大切。今回のサンプ 
ルのオートバイでも，お f じタイヤ部分は論 
理演算に使ったプリミティブを全部ナマの 
ままで表示するので，論理演算した結果の 
タイヤの大きさはまったくわからなくなっ 
た。モデリングの透視図と，レンダリング 
した結果を見比べてほしい。 

正確な入'力がしづらい。 マウスは ア バウ 
卜な入力を許容する入力機器である。作業 
スペースの 中で，「これく らいの 大きさの物 
体を作る」 という 用途には向いてい《。半 
面，画面の解像度な下の移動はできないみ 
で精度に限界がある。手ぶれによる誤差に 



これがァトリビュータの画面 
















も弱い。正確な入力には不向きである。拡 
大率などの数値はキーボードから指をする 
こともでき もが 、今回はをの回数が々少に多 
かった。オートバイのように左を対称のも 
のは，左右で一組になっているものを正確 
に動かす必要があるのだが，マウスではを 
れは事実上不奇能。ドット単位の手ぶれが 
出るので，使っていてストレスがたまる。 
せめてオートク、'リッドがあればよかった。 

アンドゥはない。化わりに，一時的に作 
業状態をしまい込す」，メモリを用意している。 
記慌アイコンをクリックして I 己憶し，あと 
で呼び出すことができる。ただ，アンドゥ 
は「あ，しまった」 t いうミスにが化する 
ことに使われるケースがほとんどで，マメ 
に，しから乎動で記憶デイコン U 巾すとい 
うのはあまり一般的でない。この機能は， 
.あくまで取り返しのつかないような大きな 
変更の前に使うものの'ようだ。 

本 ネネ 

いろいろと変な作法もあるし癖ら強い力3'， 
ををしてきたら使う気になるモデラである。 

C - T 民 ACE のようにデータをテキスト子 
ディタで普くタイプのものは，モデリング 
データのすべてを コントロールで きる し， 
個人的じは奸きだ。力す，座標や角度ををれ 
ほど気にしなくてすむ MI 民 AGE のモデラ 
は，わり'とサクサク書けるので，プリミテ 
ィブをたくさん使うのがおっくうにならな 
い。 これはけっこう重要なことだ。 

ァ NJ ビュータ 

モデラ外は駆け足で進める。 

アトリビュータは備単にいえば色をつけ 
るツールである。単体のプリミティブまた 
ほグループに対して色指定ができる。 

ッピングを設定するのらアトリビュー 
夕の仕事だ。テクスチャブッピンク7バンプ 
マツ ピング/アトリビュート マツ ピングの 
3種類のマッピングをサポートしている。 
使える座標系は直义座標と球座標心円简座 
標の3種類。 

設定したアトリビュートはライブラリイヒ 
して再利用できる。 

インタフェイスは，かなり不満。今回は 
モデラのオマケとはいえ， RGB 値くらいス 
ライドボリュームで設定させてほしい。こ 
んなものはキーボードで入れさせてはいけ 
ない。質感のプレビューもできない。たと 
えば MAT 证民ではハイライトも含めた質 
感のシミュレーシヨンをやっているのだ。 

MIRAGE シリーダとして発売予定の商 
性能アトリビュータに期待しよう。 



マッピングのいろいろ。マッピング画像は 
引き延ばされても補間された美しい仕上が 
りじなっている。巧えるマッピングの種類 
も非常に充実している 


!レンダラ 

レンダリング機能は冒頭に書いたように 
オーソドックス ならの。 

レンダリングは比較的高速。ボク七ル分 
割を使っているので破滅的に遅くなること 
はまずない。数値满節プロセッサを直接ド 
ライブする形式のレンダラではない力す，を 
のタイプも計画されているらしい。 

アンチエリアシングあり。マッピングの 
品質もよい。 

うれしいのは，晒而上に蹤初は粗く揃き， 
だんだん細かく,していく方ぶである。これ 
だ!:早いうちに形が確認できる。>上からも 
まちまと1ドットずつがさいていくやり方よ 
りも精神衛生上いい。 

レンダリング中に ESC キーを押せば中断 
することができる。をして，後日レンダラ 
を起動すると，自動的にをの続きをやって 
くれる。これももはや常識的な機能だがう 
れしい。2日間 X 68000 を述続運転するより 
は，寝ているあいだの1日8時間ずつをレ 
ンダリングに - a てて6日削かけるほうがム 
ダな時間が少なくてすむ。 

画像は必ずファイルに落とす（画像ファ 
イルを見て，どこからレンダリングを再朗 
する力，継続するかを決めている)〇 MIRAGE 
は，晒像に限らず，粋にセーブや口ード i ： 
いうアクションを起こさなくても，データ 
を頻繁にディスクとやり t りする。このた 
め，ハードディスクはほぼ必需品となる。 



おねりに 

モデラの操作性は’創造意欲に大きく影嚮 
する。をの意睐で MIRAGE の発売は善ばし 
いことである。 

しかし，表現できる形がの自由度はまだ 
まだ低い。今面 V )サンプルの才ートバイは， 
たまたま構成部品が MI 民 AGE のプリミテ 
ィブで表現可能なものばかりだったので， 
誰でもオートバイム認識できる形に仕上が 
っている。力':，2次曲面とフラットシエーデ 
イレグのポリゴンだけでは，トルホードは 
作れないのだ。 ， 

D 日 GA は ポリゴンをベースに した システ 
ムだが，スムーズシエーデイングをサポー 
卜している（をれもかなり初期かち）。をの 
ためお状の表現力はとても高く，工夫すれ 
ばレイトレーシングじ 迫る質感も表現でき 
るとあって，多くの フアンを 獲得している 。 I 
らちろん描画の速さも大きな魅力である。 

いつかはレイトレーシングで自由曲面を 
扱ってみたい。ベジエで心スプラインでむ 
いいのだが，乘用幸やレーシングカーのデ 
ザインをやってみたくなるようなプリミテ 
イブがひとつほしいのである。 

むあれ，場所はできた。^:ウあえずは， 
お‘じ、して使えるようじしない..とならないだ 
ろう力3'，をれを終えたら新機軸に挑戦して 
いただきたいものだ。をして MI 民 AGE には 
をれをやってくれをうな雰:脚気がある。 

MIRAGE System Model Stuff(2) Jl 


I 















数値演算高速化の世界 



ぷ本の FL0AT2.X を使ってみたもの（写其上）と 
実数•ま算部に AFPP を巧用したもの（写真中）さら 
じラインを离ま版に巧えて AFPP を巧ったもの（写 


画面は地味だが2枚の数値演實プロセッサボード 
ががんばっている燕星運航シミュレーシヨン（写 
巧左）。最小2乗法じよって求めた1次まのグラフ 


ここじは，現を XBBOOO で扱うことの 
できる数値演算を巧って，それぞれ 
演算高速化へのアプローチをかけた 
結果が集結している。徹底したモデ 
ル化とコーディングじよって実現し 
た2次元メタボール， AFPP を使った 
3 D グラフィックなどで得られた成 
果は大きいはずだ。そして，いうま 
でもなくディスプレイじは演算結果 
しか現れない。画面の陰には ， CPU 
や I / O ポートじ接続された AFPP ， 数 
値演算プロセッサががんばっている 
ことををれないでいてほしい。 


しきい値枠の表示 


互いに巧響するようじ2個のメタボールを配« 


負のメタボール2個を使ってをおしてみた 


しきい値内部はひようたん型になっている 


画面中央にメタボール2個を置き，中'むを負のメタボールで 
削ったもの（写真右)。しきい値枠はこんな戚じ（写真左） 


真下）のまを比較 


(写真右) 
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[特集] 



数値演算の熱い逆襲 



いうまでもなく現在のコンピュータは，ソフトウェアとハードウェアで稱成 
されている。何かをやるためじは，ハードウェア，ソフトウェアの2方向か 
らアプローチをかけることができる。 

ソフトウェアを改良することじよって高速化を図る。 

これは，プログラマの技術しだいでどうじでもなるはず。最適なアルゴリズ 
ムを導き出し，最適なコーディングをする。重い，遅い，不可能だ，こんな 
ことばかり嘆いていても進歩はない。与えられたシステムが上のものをソフ 
トウェアで実現する，不可能を可能じする精神だ。 

特定のハードウェアを付加することで高速化を図る。 

ソフトウェアとはまた違うアプローチであるし，別段非難する理由もない正 
当な方法である。巿販されたボードを差すだけで使い勝手がよくなる，ユー 
ザーからしてみればこれほど魅力的な言葉は存在しない。 

しかし，それらのハードウェアもフルに活用するとなると，ソフトウェアの 
存在ををれることができない。ハードウェアもソフトウェアからのアプロー 
チがあって，ネ刀めて最高のパフォーマンスを見せることができる。たとえ単 
一の命令が高速化されても，全体の処理がもたついては無意巧なのである。 
そして，高速化をするためじは避けて通れない数値演算。ターダットが複雑 
になればなるほど，巧く，重くのしかかってくる非常に厄介なものだ。 
これからも，どんどん複雑な事象を扱わな〈てはならない場合がやってくる。 
現在でも，たかが数値演算といっていられないところまできているかもしれ 
ない。そのようなときに，私たちユーザーはどのようじ対処すればいいのだ 




夏休みの最小2乗ま . 御木徳高74 






















[特集]数値演算の熱い逆* 



微穗かをシミュレートずる 

夏休みの最小2乗法 

Miki Tokutaka 御木徳局 

まず， X - 曰 ASIC を使ってれ巧をさせてみまず。テーマは*小2聚法と*分の 
シミュレート。ちょっとだけ数学の知備を要求しますか，手おに入力でをまずので 
データを巧えながらおんでみてください。 


I 最小2乗法 

最小2乗法とは，1次式で表せる，また 
は近似できる事象からをの1次式をボめる 
方法のひ t つで，理屈では「すべてのデー 
夕との差の2乘の和カミ最小になるような1 
次式の求め方」となります。なぜ'2乗かと 
いうし2乗すれば突出したデータがなく 
なり，誤差などが緩和できるからです。3 
乘， 4乗すればもっといいのです 力す， をれ 
にかかる時間，手間じがして精度があまり 
上がらないという閒題があります。 

じ[上，だいたいこんな扛んだと思っても 
らえれば大丈夫です。で，どうやって求め 
るか考えていきましよう。ところで最近の 
ポケコンにはこの機能がかいているものも 
あり，データをぽんぽんを入れるだけでボ 
まってしまいます力す，悲しいかな，ボンビ 
一な私はポケコンが買えない。「をれなら作 
ってやるわい！」というわけです。 

I 解いてみる 

まず，式を立ててみましよう。ポめたい 
1ホ巧を y = ax + b とし， データを (X し yi ), 

( X 2， y 2)，（ x 3， y 3)，.，（ xn ， yn ) とします。ま 

ず，直線しなとの距離ですが正確には図1 


図1点と直線の距離 



でのしや12が正しい距離です。しかし相手 
が直線であれば，垂直でない限りしと12の比 
はし一 L 12' の比に等しいことになります。最 
小2乗^^"ではとりあえずそれぞれのデータ 
との距離の比が正しければいいので，これ 
らの y 軸方向の差を使うことじします。 i 二 
1，2,3，…するしそれぞれのデータ 
と直線との差は ( ax , + b - y ,) で表されます。 
つまり，これらの2乘の和， 


aSxi + bn — Syi = 0 . ③ 

これで a , b の闕係ぶが2つ化たので，③③ 
を連立して解きます。 

③より， 

n n 

之 lyi — a 2 xi 

b= と ]—— 因 _……の 
④を③に代入するし 


S = l!(axi + b-yi)2 

が瑕小となるように a , b を求めればいいわ 
けです。ではこの式を展開していきす。 

S = S ( axi + b - yi )2 

=玄柏2又け 2abx , - 2axiyi+b。- 2byi + が) 

= a 22 xf + 2 abl ] xi - 2 a 2 xiyi 

-b^n- 2bSyi + Syf . ① 

ここで①を a で偏微分します。節単にい 
うと，偏微分とは aU 外はすべてを数とし 
て微分するようなものと考えてください。 

与 f ■二 2 a 2 x け 2 bSxi _ 22乂が| 

ヴ a 1=1 1=1 1=1 

= aSx ? + bSxi — Sxiy , 

①ぶで， a * 2 3 4 の係数 Sxf は正数であるから， 


唱が十捕 X 留 yi - 号塔が-|?严| 


a{(2xi)2 - 促 X|2} = 2xi2y 广近 xiy, 

n n n 

n2x か一 2xi2yi 
a =-^ ……⑥ 

促 x ?- (を X|)2 


⑥を®に代入するし 

卜,お:{墙 が-辑が} 

n { ngx |2 -也 X が} 

n 打 n n 

2 xi ( nSxiyi —2 xi 2 yi ) 

1 =1_^_1 =1 1=1 

n { nSx ?- (を xi )2} 

b_gx 墙 y 广を , gx,yi 
促 X 卜应 X |)2 


普=〇 

とすれば S が-殻小 なる a の値が求まりま 
す。 

a 2 が + b 2 xi-Sxiyi 二0 . ③ 

同様に③を b で偏微分して， 

二 2 a 2 xi + 2 bn —22 yi 

OO i=l 1 =1 

n n 

= a 2 xi + bn —2 yi 
①式で， y 2 の係数 n は正数だから， 


となります。 

じ I 上の式の展開を斤って最終的に得られ 
た⑥⑥巧からわかるように， 

いを W 

2) Sxi 

3) 2 xiyi 

4) 熱， 

を得ればいいことになります。プログラム 
ではそれぞれ， sx 2, SX ， sxy , sy という変 
数名を使っています。また，1次•式をポめ 
るだけでは味気ないので，グラフ表示して 
みました。リスト1にはサンプル データが 
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入っていますので，自分でデータを入力し 
たいなら，先頭のデータ数〜目盛り幅まで 
を適当に入力してください。 

A ) データ数 

データの個数を変数 n にみえる。 

B ) データ 

X， y データをそれぞれ配列変数 X， y に 
与える。データ数じよって配列のサイズの 
変更を忘れないように。 

C ) 表示範閱 

グラフ表示する xy 方向の範圃をみえる。 xy 
方间それぞれ xmin 〜 xmax-ymm 〜 ymax 
の範圓となる。 

D ) 目盛り幅 

xy 軸の11:1盛りの大きさををれぞれ dx , 
dy にみえる。必ず軸端に回盛りがくるよう 
に設定すること。要するに dx を xmin i xm 
ax の公約数にする。 dy についても同じ。 

■積分 

をれではもうひとつ，今度は稱かについ 
て考えてみましよう。いま， 

S = J f ( x)dx 

という式があったします。この巧は a 〜 b 
までの刚を等 I 训福に薄くスライスして，を 
れぞれの薄板を長方形とみなして面稍を計 
算しよう I :いうこ I です。いや，面赖 I :い 
うのは語弊があるかもしれません。マイナ 
スの値を取ることもありますし，プラスと 
マイナスで巧ち消し合ってしまいますから。 
とにかく，上のぶは図2のように a 二 xo ， 
b = Xn として a 〜 b までを等分したき，次 
式で表されます。 

S 二 lim 'ミ を jf(Xk) 

これをシ ミュレー トしてみましよう 。 n 
を無限火にするのは不可能ですので，徐々 


10 /» 

20 /t か JCjft ホ 

30 /♦ データ K • データ • 巧示巧囲•目巧りを入力してミ巧 
40 /本 

50 パデータ » 

60 int n=6 

70 /t データ I ここの交夏をなれないようじ 

80 dim float x (6-11 = 卜 2 •- 1 • 0,1,2 • 3 ) 

90 dim float y(6-1)={-3•- し 0•2•5•6} 

100 /» 

110 float xmin=-2 , xmax=3 , y 扣 i 打 :：— 3 , ymax=6 
120 / t 目苗り « 

130 float dx=0 ， 5#,dy=0 ， 5# 

HO /» ここまで义た 
150 float a,b 

160 float sx,sy,sxy,axsy,sx2,s2x 

170 Int x0,xl,y0,yl 

180 int Ixl•lx‘2 • iy 1 1 ly2 

190 screen 2,0,1,1 

200 console ，•〇 


に大きくしていき，ある程度の精度が化た 
ら終了ということにしましょう。ここでは 
n は2から4，8，16……と1ステップごと 
じ倍にしていくことじします。また， n 分 
割した t きの値を SnL したとき， 

む二 | Sn _如/ 2I 

が指定した数値じ I 下になったときに終了す 
ることにします。本米なら， n が大きくな 
るたびにむが0じ近づ〈こ！：を証明する必 
要があるのでしょうカミ（いや，ひょっとし 
たら証明できないかもしれない），たぶん大 
丈夫だろうという楽観的な考えにより省略 
しました。 

また，瑕終的な値は S 二 Sn + むというこ t 
にしました。これら私のカンにしかすぎま 
せんが，いくつかの式で試したところ，だ 
いたい正解に近いものになりましたので， 
恐らく正しいのでしょう（どなたか証明し 
て扛らえませんか）。 

リスト2にはリスト1と同様にサンプル 
データが入っていますので，各自で計算す 
る場合はプログラムを書き換えてください。 
先頭の積分範削，終了をか，没び390巧の披 
秘分式です。 

A ) 積分範閱 

lower に下限を叩 per じ上限を与•える。 

図2積分 


Y 



B ) 終了を件 

むの最大値を与える。むがこの値より小 
さくなったとき終了する。だいたいの値で 
いいときは 0.1 〜0.01，精度を出したいとき 
は0.001〜0.0001程度。あまり小さな値を入 
れて30ステップを超えるし分割数が int 型 
変数であるためにオーバーフローするので 
ミ主意。 

C ) 被秘か式 

積分したい式を y 二 f ( x ) の形式でみえる。 
こうすれば積分不可能な闕数も近似値です 
が秘分できますし計算結果の真偽を確か 
めるこもできますからね。 

上，夏休みの課趨開発支援記事みたい 
になってしまいました。リストは短いので 
適当なデータを作って遊んでみてください。 


リス h 2 


10 /本 
20 / ♦巧み 

30 /♦ « み巧囲 . け了が牛•がな分まを入力してまけ 
40 /* 

50 /♦ 社々觸 

60 float lower=0 , uppers 3 . 1415926535898# 
70 /♦ が了おキ 
80 float e=0.0001« 

90 /♦ 

100 float sO,s1 
110 int i,j 
120 float し dx 
130 Isupper-lower 
140 j=l 

150 integral() 

160 print 

170 /» メイン,レープ 

180 while abs(sl-sO)>e 

190 integral() 

200 print "e 古 " ； sl-s0 

210 endwhile 

220 print "S=";2>a1-s0 

230 end 

240 /* 力舟!がみ 

250 func integral() 

260 J=j*2 

270 dx=l/j 

280 print "dx=";dx, 

290 s0=sl 
300 81=0 

310 for i=0 to j-1 

320 a l = sl + f(lower+dx*i)♦dx 

330 next 

340 print "S";J; ； s1, 

350 endfunc 

360 /* が试み式 

370 func float f(x ； float) 

380 float y 
390 y=co8(x) 

400 retur 打 (y) 

410 endfunc 


3401ine(xO,512-yO-ymin 本 y1/dy,xO■512-yO-ymax*y1/dy,5 》 

350 for i=0 to (ymax—yinin)/dy 
360 /* Y 軸目苗り 

370 line{x0-3•5l2-y0-i*yl-ymin*y1/dy,x0+3,512-y0-i»yl-ymin^yl/dy,5) 
380 next 

390 for i=0 to n—1 
•100 /< データプロット 

410 pset(x(i)♦xl/dx+x0+0.5#,512-y(i)♦yl/dx-yO+0•5#,11) 

420 next 
430 パシグ 7 のれ扉 
440 for i=0 to n-1 
450 8x=ax+x(i) 

460 ay=fly+y(i) 

470 sxy=sxy+x(i)»y(i) 

480 sx2 乙 ax2+x(i)*x(i) 

490 next 

500 8xay=8x>sy 

510 82x=ax 拿 3X 


210 /»1 目なりが 10 の倍なドットじなるようじ 

220 パ边当に点•巧点を巧める 

230 xl=700<dx/(xmax-xmin)/10<10 

240 x0=(768—xl 專 （ xmax-xmin)/dx)/2—xmin^xl/dx 

250 yl=5O0<dy/(yroax-ymin)/lO<lO 

260 y0=(5l2-yl* (ymax-yroin)/dy)/2-yinlntyl/dy 

270 /, X 軸 

280line(xO+xinin»xl/dx,512-yC,x0+xmax»xl/dx,512-yO,5) 

290 for i 乙 0 to (xmax—xmin)/dx 
300 /< XW 目巧り 

310 Iine(x0 + i*xl+xniin*xl/dx,515-y0,x0 + i»xl+xmin*xl/dxi509-y0,5) 


520 a=(flxy-sxay/n)/(sx2—sZx/n) 

530 b=(sy-a*sx)/n 

540 print "y：=" ;a; "x+" ;b 

550 パ 1 ホ風*を示 

560 1x1= xniln»xl/dx+x0+O . 5# 

570 lx2=xmax 拿 xl/dx^x0+0 ， 5# 

580 lyl=512 - (a»xmln+b)♦yl/dy-yO+0.5# 
590Iy2=5l2-(a»xmax+b) 本 yl/dy-y0*0 . 目 # 
600Iine(lxl,lyl,lx2,ly2,8) 

610 end 
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モデル化じよる演算高速化 

疑似乂タ ボールで 遊ぶ 

Tan Akihlko 丹明芦 


真面目に取り組むと，とてつちないが舞屋かあるメタボール。そこで，巧速 
化のためにアルゴリスムを巧え，モデル化によって見えにくい要ホを切り落 
とず。目指ずは，レスポンスのょぃ2次元メタポールェディタだ。 


曲線を気持ちよく操りたい。ドローツー 
ル 「CANVAS P 民 0-68 K 」 はベジエ曲線を 
うねうねと操る快感を教えてくれた。巧部 
ではこ雛しい数式を使って計算されている 
曲線なのだが，をんなこ^は気にしない。 
制御点をつかんで引きずり回すだけで，滑 
らかで気持ちのよい曲線が手に入る。 

今回は「2次元メタボール」をでっちあ 
げ，ベジエ曲線とは違う操作性をもった自 
由曲線をホ及うためのアプローチを示をう。 
さらに今回は，第1目標 t して気持ちよい 
揀 f 乍を固す旨した。 

■ y タボ-ルとは 

曲線を3み元に持ちしをれは曲面 
と呼ばれる。しかしまだ曲面を気持ちよく 
操れる ツールには わ目にかかったことがな 
い。をれどころか自由曲面を扱えるソフト 
をのものが少ない。 

自化11111面といえをうなものは，レイトレ 
ーシングソフト 「 C - T 民 ACE +」 に搭載され 
たメタボール。変形する球，という名前の 
由ホをもつメタボールは，互いに近づける 
と変形するという特殊な性質をもっている。 

メタボールの原理は面白い。中心部が濃 
く周辺部が薄いという濃度分布をもったメ 
タボールを空間に複数配置する。それぞれ 
のメタボールの濃度を合計した濃度が，あ 
らかじめ定められたしきい値を超えている 
部かが目に見える。 

た i えば2つのメタボールを近づけるし 
近づいている部分が変形•融合し，ヒヨウ 
タン形になる。理由は，メタボールの周晒 
に見えないけれども濃度分布が存在してい 
て，別のメタボールが近づいたときに濃度 
の合計がしきい値を超えるためである。 

さらに，メタボールの中には「正のメタ 
ボール」と「負のメタボール」が存をする。 
「貨」とは「正の数•負の数」の「貸 J ， マイ 
ナスのこと。通常（正）のメタボールのをば 


に負のメタボールを麗くしぶのメタボー 
ルはくぼんだり巧があいたりする。もとも 
と正のメタボールがもっていた濃度を負の 
メタボールが巧ち消し，をの結果濃度の合 
計がしきい値を下晒るためである。 

正-負のメタボールを組み合わせるし 
多彩な造形が可能になる。どちらか t いえ 
ば，乘用單などのもっている幾何学的な曲 
面よりも，生物のらっているようないわゆ 
る「有機的な」曲閒を得意とする。 

I 気持ちよさとはなにか 

メタ ボール にら欠点はある。 

まず制御が雛しい。理屈ではどんな曲面 
の表現も可能とはいうものの，惰円体状の 
濃度分布の合計で決まる最終的な形状は， 
非常に予測しづらいらのである。変なおを 
作るのは衙単だが，狙いどぉりのおを作る 
のは雛しい。 

これは，メタボールがまったく新しい種 
類の図形であることを考えれば無理のない 
ことである。しかし雛しいから使わない 
というのはナン七ンス。我々は子供の頃か 
ら猶み木，粘止，紙，木という具合に，次 
次と新しいネオ料•を手に入れて造形法をマス 
ターしてきた。メタボールもをの延長にす 
ぎない。 

いま，メタボール t いう新しい材料を手 
に入れたのだから，制御の仕方を f 本得すれ 
ばいいだけのこと。試行•雖誤してコツを身 
に着けるじ I 外に道はない。 

だが，をの試行銷誤を妨げるものがある。 
をれは計算の重さだ。ちょっといじるたび 
に何分ら待たされていたのでは，やり直し 
をする気力を失ってしまうものだ。 

i 0わけメタ ボールの ようじ自 リ] 自在の 
変形をするものを気持ちよくす滚作するとい 
うことは，ちょっとした操作の結果をすく、、 
に見られるような レスポンス のよいモデリ 
ング環境でのみ案现されるのである。 


いかにサボるか 


レスポンスの よい，ということは 結局の 
ところ，化理が速い，ということと等伽で 
ある。化理速度を上げるためにはいくつか 
の 戦略がある。 

まず，をもをも速い計算機を使うという 
「力は正義 J 的なやり方。これはシリーズを 
通じて，ほとんど単ーアーキテクチャの 
X 68000 にわいては意味のない話である。 

ハードウェアが遅いなら ソフト ウェアで 
カバーする。これなら安上がりだし，将ホ 
ハードが速くなった t きには，ものすごく 
速い化理が実現することも期待できる（を 
ういう意味で安易な高速ハードの投入は憐 
むべきだとも思う）。 

ソフトウェアによる高速化を，ここでは 
2つに分類したい。ひとつはアルゴリズム 
による高速化，らうひとつはコーデイング 
による高速化。 

僕はアルゴリズムで速くするほうが火切 
だと思っている。アルゴリズムを工夫せず 
にいくら愚適なコードを組んでも輿に速く 
はならないことが多い。速いアルゴリズム 
を見つけて初めて最適化の努力をする t い 
うのが効率的である。 

典型的な例でいえば高速フーリェ変換 
( FFT ) o フーリェ変換の性質を上手に利用 
して虞り的に速くするアルゴリズムである。 
これが其而目なフーリエ変搬だした^え 
理論上は嚴適なコードを組んだところで， 
FFT の パフ ォー マンスには とうていかな 
わない。 

今回は，2次元の疑似メタボールをプログ 
ラムしたわけだが，輿面目に計算すること 
は最初からあきらめ，少なくともおかけは 
同等の化理をできるだけ効率よく类現する 
ことを目標とする。ある程度精度を犠牲に 
し，快適とはいえないまでもをこをこのレ 
スポンスを実現したつもりだ。 
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I s 次元がボ-ル 

メタボールというと3次元を意咪するの 
で，メタサークルなどという造語をしよう 
か!：も思ったが，「2次元メタボール」頭 
に2次元をっけることでメタボールのまま 
通すこ t にした。 

2次元メタボールの概念を図1に示す。 
通常 （3 次元）のメタボールは，これををの 
まま3次元に拡張したものと思えばいい力5'， 

2次元のほうがイメー ジがっかみやすい。 

メタ ボールを 決める パラメー タ は， 

-中心座標 （ X ， y ) 

• 半径 r 

• 符‘号を含めた中心部の濃度 Umax 

-しきい値 t 

などである。 xy 平师上に2次元メタボール 
を配蘆し Z 軸方向に濃度 （ U ) を取って3 
次元のグラフを描く。正のメタボールなら 
濃度か布は山のような形になり，なのメタ 
ボールなら穴ができる。 

平面 U 二 t で切った断面がメタボールの形 
となる（図2)。正のメタボールどうしが融 
合してヒヨウタン形になったり，正 t なの 
メタボールが相殺してミ日巧形になる様子 
がわかる。 

これはあくまで概念。実際に図形として 
メタボールを揣こうとする場合， 

(濃度の総和） =( しきい値） 

なる方程式を立てて解く必要がある。この 
方程式の解は閉曲線となる （ 3か元の場合 
は閉曲面）。レイトレーシングで使われてい 
るメタボールの場合，この曲而 I :視線との 
巧点をボめよう i ： いうのだから，けっこう 
計算趣は多い。ちなみに，レイトレーシン 
グのプリミティブである球と跑:線の交点の 
ようじ，2次方程式の解のをぶが適用でき 
る問趣ではない。 

■モデル イヒ 

ほしいのは レスポンス である。 t りあえ 
ず精度は必要ではない。今回は方程ぶを解 
く t いうアタローチをあっさり放棄し，代 
案として，濃度分布を調べる領域を全部配 
列じもっという物強作戦に出るこ t にした。 
圃面に表示ずるのだから，配列の嬰素数は 
晒閒のドット数 (512 X 512) もあればいい。 
表示は256色モードだ。記録する濃度も16ビ 
ット整数で十分。もう割り切りまくってい 
る。 

配列は用意した。ここにメタボールを直 
梭書き込むのだ。化のメタボールなら濃度 


の値を足し負のメタボールなら値を引く。 
をの計算結果を常に軸晒に反映させていれ 
ば，をこをこレスポンスのいい2次元メタ 
エディタの出来上がりだ。らちろん，画面 
にアクセスするのは備の更新された部分だ 
けだ。いちいち金画刷を描き換えるなんて 
真似はしない。 

さて，配列に普き込めばいいことはわか 
った。次はどう書き込むかだ。 

正直にやるなら，中心座標と半径から濃 
度を求めて1ドットずつ書き込む。よさを 
うじ思える。だがだめだ。なぜ'力，。計算量 
が多いのだ。 

図1図2かららわかるのだ力 S '， ひとつ 
のメタボールの影®する範囲はをの中'じ、か 
図12次元メタボール 


ら半径 r の円内のみである。體度分がは中 
心からの距離の関数。中'巳、部をピークとし 
てなだらかな曲線を揃き，境界部では0に 
なっている。ひとつのメタボールの計算は， 
をの勢力範囲の中だけで斤えばよい。 

ここまではいい。たとえば半径100ドット 
のメタ ボールを 書き込むことを考えよう。 
勢力範囲巧の各ドットじついて，中心から 
の距離をポめ（平方根の計算が必要)，をれ 
を使って濃度を計算し，値を足す。これを 
100 X 100 X 3. 14二31400回ら繰り返すのか？ 
だめだだめだ。 

物理作戦をの2。濃度分布ら配列にもつ 
のだ。先ほどもいったように，メタボール 
の勢九範脚は限られている。をれを包み达 


り)正のメタボール （2) 負のメタボール 



特集疑似メタボールで遊ぶ 77 











































も、長方形の中の濃度分布をまるご!：テーブ 
ルに持つ。2か元配列にすることで，中心か 
らの距離をボめる必要はなくなる。話はも 
はや単純ループ+加減算に落ちた。 

でもメタボールの半径は一定ではない。 
半径200のもあれば半径20のもある。をのを 
部にがしてテーブルをもつのか？ いくら 
物載作戦で歳といっても，非現実的すぎは 
しないか？ 

ここで拡大，縮小を使うのだ。頭は使い 
よう。リアルタイム拡大，縮小は ，了クシ 
ヨンゲームだけの技術じやない。ほしいの 
がレスポンスであれば，ゲーム向けの技術 
ら使ゎうではないか。 

適当な大きさの，をう 256 X 256 くらいの 
濃度分布テーブルをひとつ川意してゎき， 
をれを望みの大きさに拡大，縮小して加減 
算する。完璧だ。 

要約しよう。 

1) 濃度領域を晒面サイズぶんの2次元配 
列で表現する。 

2) 濃度分布脚数は適当な大きさの2次元 
配列でもつ。 

3) 拡大縮小した似を （1) に書き込み， 

加減算の結果を画面に反映する。 

あ t は マ ウス闕係の ユーザー インタ フエ 
イスを入れて化上げれば完成だ。 

I テーブル 方式の副作用 

今回はテーブルをしつこく活用すること 
で速度向上を図っている。テーブルが速い 
のは，重い計算をすべて前妙理 i ： して初期 
化ルーチンに押しつけているからだ。をの 
ためプログラムの立ち上がりは遅くなるカミ， 
本化理はテーブルを参照するだけですむ>。 

をして，テーブル方式の欠点はメモリを 
食:うこと。このプログラムにしても，メイ 
ンメモリ 1 M バイトではたぶん動かない。も 
つとも gcc でこのプログラムをコンパイル 
できるくらいの環境を持っている人であれ 
ば'じ、配いらない。 

濃度分布閒数をまるご！：テーブルでらっ 
たこ L により，而白い副作用が生じた。テ 
—ブル化によって，いろいろな濃度分布関 
数を使うことができるのだ(図3)。もとも 
とメタボールの分布関数は釣り鐘のような 
形である。でもプログラム上はをれにこだ 
わることはなくて，円錐形の分布 I 纠数を作 
ってもプログラムは動いてくれる。をれど 
ころ力，，円にこだわる必要すらない。今回 
は冗談で四角形ら入れてみた。メタボック 
スとでも命名するかな。まあ使いものには 
ならなかったが。 


濃度分布関数ナーブルを作成する手続き 
は脚数 makeU () の中にあるのだが，をの正 
体は256色モードで画面に揃いた図形をグ 
ラフイック取り込みを斤う get ( )閒数で取 
りをんでいるというだけのらのである。だ 
から，濃度分布 I 划数を描くホ続きを差し換 
えれば，丸だろうが四角だろう力す，取り込 
み晒像だろうが OK なのである。 

メタボールらしく使えをうな濃度分布関 
数は，プログラムリスト中でコメントアウ 
卜していない:£角関数を使ったものである。 
本米ならメタボールの濃度分布間数は，正 
式なもの（区間定義された多て頁式）があるが， 
: E 巧関数でら十分いい振る舞いをしている 
のでよしとした。外侧から半径を変えなが 
ら I リを揣き，をの半褚での濃度に対応する 
をでペイントする^いう，なん i ： も原始的 
な方法で揣いている。 

■使い方 

このプログラムを使うには，マウスとジ 
ョイスティックが必要だ、。リアルタイムキ 
—入力が而倒だったもんで，ついつい"く 
stick . h >" をインクルードして手軽なジョ 
イステイックに走ってしまった . 。 

まず起動する。初期設をの化理がしばら 
く続いたあし輿っ青な背景にマウスカー 
ソルと左上に中'じ、部がホく周辺部が青い円 
がか,てくる。これが2次元メタボールだ。 

關而右手には，色相が青からホにカラフ 
ルに変化する帯が見える。このカラーパ、一 
は，濃度を示す固をで，青が濃度 oar ド)， 
ホが濃度 255 a ： U ;.) を表している。 

マウスカーソルを動かしてみよう。やや 
遅れてメタボールがついてくるだろう。適 
当なところでマウスの左ボタンを挪してみ 
よう。をのあとマウスカーソルを臟に動か 
図3さまさ‘まな漉度分布 


すと，ボタンを押したところにメタボール 
が残っているはずだ。をの近くにマウスカ 
—ソルを移動して，もう一度マウスの左ボ 
タンを押してみよう。マウスカーソルを脇 
にどけるし2つのメタボールが重なり合 
い，中心部のホい部分がヒョウタンおにな 
っているはずだ。 

今度は画両左上へマウスカーソルを持っ 
ていってマウス右ボタンを押してみよう。 
メタボールの火きさが変わる。をのあ！：マ 
ウスカーソルを動かすと，乂きさの変わっ 
たメタボールカ':マウスカーソルについてく 
ることだろう。 

ジョイスティツクの A ボタンを押すし 
メタボールは一転して負のメタボールにな 
る。メタボールカす消えたように见えるはず 
だ。をの状態で，マウスカーソルををれま 
でにメタボールを證いたところのぶくに持 
っていくと，をの部分の色が青っぼくなる, 
これが負のメタボールの劾果だ。をこでマ 
ウス左ボタンを押すと，をこになのメタボ 
ールが固定される。もう一度ジョイスティ 
ツクの A ボタンを押すと，正のメタボール 
に戻る。 

適当にマウス カーソルを 動力、してボタン 
を狎していれば，だいたいの使い方はわか 
る。一応，じ I 下にリファレンスを示す。特 
にジョイステイツクの使い方はリファレン 
スがないとわからないだろう。 

•マウスカーソル移動 
メタボールを移動する。 

•マウス左ボタン 

メタボールを固定する。 

参マウス右ボタン 

メタ ボールの 大きさを変える。 

参マウス右左ボタン 
終了する。 

•ジョイステイツク A ボタン 
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メタボールの正負を反転する。 

♦ジョイスティック B ボタン 

しきい値表示モードを切り替える。 

参ジョイスティック上下 
しきい備を增減する。 

参ジョイスティック左右 

しきい備表示の幅を增減する。 

しきい備表示モードというのは，メタボ 
—ルの最終出,力をコントロールするのに使 
う。3モードあって， B ボタンを押すごと 
にサイクリックに切り替わる。 

♦モード0 

通常のカラーパ'—。メタボ_ルら青から 
ホの色相グラデーションのみの表示になる。 

参モード1 

カラ_バ_およびメタボ_ルの濃度分布 
のしきい値か近が白くなる。ほかはモード 
0と同じ。 

•モード2 

カラー パ、一 およびメタボー ルの， しきい 
値未満の部分は黒に，しきい値 U 上の部分 
は白になる。 

このうち，モード2の状態がメタボール 
の最終让，力（実際にレンダリングしたき 
の形）というこ t になる。要するにモード0 
〜2といっても，パレットを変えているだ 
けのことだ。 

ジョイスティック上下でしきい値を増減 
するというのは備単に理解できることと思 
う。しきい値表示幅というのは，少しわか 
りにくいかもしれない。これは，画丽の解 
像度が粗いとしきい値に対応するパレット 
だけを白に変えても，ちゃんと輪郭が表示 
されない恐れがあるのだ。つまり，パレッ 
卜を変える範刚を広げられるようにした， 
というだけのことである。 

正確を期すのであれば，パレット変更な 
どという姑启、な手段に頼らずに，ちゃんと 
しきい値による輪郭線を袖出することが必 
嬰なのだが，例によってレスポンスへの嬰 
ホからこのようなおに落も着いている。 

これが今回のプログラムの使い方のすべ 
てだ。ひとつ問爐を化をう。これを使って 
ドーナツおを描いてみてほしい。正な1個 
ずつのメタボールで可能だ。 

I プログラム解説 

コメントを豊篇に入れたので，リストを 
説んだほうが早い力す，キモの部分を少々。 

プログラムの実巧中，メタボールはマウ 
スカーソルに追従して動くカミ，あれは毎回 
仮想空間（晒面と同じ大きさで繼度分布を 
格納する作業領域）に書き込み，消してい 


る。それをある程度の速度で動作させるた 
めに，テーブルを多刑している。 テー ブル 
を利用する大物としては，假恕空間とメタ 
ボール濃度分布阀数がある。さらにいくつ 
か 「こんな I :ころにまで……」といいたく 
なるようなテーブルの使い方をしている。 

ひつは，リアルタイムお火，縮小のた 
めのテーブル（闕数 make 民 esizeTable () で 
作成）。 256 X 256 ドットの濃度脚数を wxh 
ドットにお大，縮小するのに每回 Bresen 
ham のアルゴリズムを使っていたのでは， 
いかに整数だけを使う速いアルゴリズムだ 
とはいえ，嫂理速度の足を引っ張る。 

ここでは， wth がともじ聞而サイズ，つ 
まり512を超えないことを根拠に， Bresen 
ham アルゴリズムの計算結果を格納するテ 
—ブルを用意している。をして，拡乂，縮小 
をやっている部分が単純な2龍ループとテ 
ーブル参照になっているこにを回してほ 
しい（闕数 resizeAndAdd ( )， resize And 
Sub ( ))。 

らうひとつは仮恕空閒の内容を読み出し 
て表示するときに参照するテーブル（閱数 
makejudge () で作成)。仮想を閒での濃度 
の値は，正のメタボールと貸のメタボール 
が入り混じるので，必ずしも0〜255の範圓 
に収まらない。をこで，をれを0または255 
にまるめ込むのだが，ここで if 义を2つら 
使いたくないという现[ II だけでテーブルに 
した。表示のための2重ループのどまん中 
なので，をこをこに効梁はあったと思う。 

■課題と 展望 

今圃のプログラムの問魅点。 

• メタボールの濃度が変えられない 

正なの反転はできても，強いメタボール 
と弱いメタボールが作れない。 

• 回転が'できない 

拡ホ;，骗小はやっているが网眩はしてい 
ない。 

•大きなメタボールの反応が恶い 

まだまだ処理が重い。 X 68000 XVI でら 
使えばかなり快適だ力': . 。 

これらの問趣があってら，2か X ではを 
こをこのレスポンスを得られをうだ。アセ 
ンブラで書けば，完全リアルタイム^不可 
能ではあるまい。だが2次'元では使い道が 
あまりない。しいていえばドロー ツールの 
お！:!1曲線 t しての道だろう力>。 

をして，このやり方で3次元化は可能だ 
ろう力，。こうなるとほ L んど 「 CPU パワー 
で勝な」の世界である。もちろん，いまの 
解像度で3次元化すれば， X 68000 のメモリ 



正，負のメタボールを置き続けるとこんな感じ 



ちよつと遊んでみました 


では扱いきれない（単純計算でも， 256 X 
256 X 256 ですでに 16 M バイト必要)。^っと 
解像度を落 t して，補間をうまく使うこと 
で対化できるからしれない。 

■終ね りに 

昔， C - T 民 ACE 丄をレビユーした1：き，似 
たようなプログラムを作ったことがある。 
あの！：きはユーザーインタフユイス！ J なく， 
色使いも洗練されていなかったし，2次元 
メタボールを1枚揣くだけで数分を嬰し 
ていた。リアルタイムは無理だとあきらめ 
ていたのだ。 

避いシステムの開発者の多くは，この「無 
理だよ」という先入觀で勝手に納得’してし 
まっているのではないだろう力’。 

をうしたなかで，傲底して割り切って， 
レスポンスのいいシステムを作る。すばら 
しいブレイクスルー。このテのもので最近 
いもばん感動させられたのは，なん^いっ 
てら PCM 8 だ。 

热後にちょっだけ夢， i ： いうか私が CG 
世界に感じていることを話す。をれは ， CG 
システムが遠からず完全リアルタイムじな 
るだろう，というこ t だ。もはや，モデリ 
ングとレンダリングの区別も存在しなくな 
るかもしれない。操作の結果が即座に晒が 
に反映し，かつをれが目的の晒像だったら 

. 。真のノでーチャルリアリティである。 

暴言からしれないカミ，いまの「バーチャル 
リアリティ」は，「データグローブ」と同證 
語のような気がしてならないのだ。 


特集疑似メタボールで遊ぶ 7夕 
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96 

97 
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105 
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109 
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126 

121 


-なれ^タボールけ次元》 

コンパイル； 

gcc -0 -Wall meta«c -Ibas -ifloatfnc 
1992/07/19 丹明さ 


nclude 

nclude 

nclude 

nclude 

nclude 

参 define 
#define 


unsigned char u[256][256] : 
short field[512]I512 ]； 

unsigned char resizeTablet512J[512]; 



/» メタポール中•むが i * »/ 

/♦ メタポール用巧の湯ぶ ♦/ 

/» メタボールのホち併&テーブル》/ 
!、 メタボールの r«j (仮巧测> »/ 
/<リサイズ用のテーブル*/ 


int 

int 

int 


void setupPaiet() 

- 破分祝こがあしたパレットを巧をする（ 256 をモード） 
ホ度〇〜 255 じが応する色は 

か、ら水色 • 巧 • 巧を • 巧を巧てホまでのグラデーシ II ン 
(hsv のを巧どけを巧化させたもの） 

しをい粗に閒して 3 つのを巧モードカ化る 


paletWode = 0; 
threshold = UMAX/2 ； 
bandwidth = 2; 

setupPalet() 

int i; 

paletMode ) 

for ( 

break; 

for { 

for ( 

break; 

for ( 

break; 

I 

return; 


/« しさぃ任の巧示モード ♦/ 

/♦ しきぃ 1 い/ 

バ巧示に«を恃たせるための化 */ 


switch 
case 0: 


case 1: 


case 2: 


/»デフ: t ルトのパレット*/ 

= UMIN; i <= UMAX : i++ ) 

palet( i, hsv( 127-(i/2), 3 し 31)); 

/• しきい任け近を白にずる 》/ 

= UMIN ； i <= UMAX ； i++ J 
palet( i, h8v( 127-(i/21, 31, 31 ))： 
=-bandwidth;1 <=bandwidth; i++ ) 
palet( threshold+i, 65535 ); 

/♦ しきい访よ〇上をな•下をおじする*/ 

= UMIN; 1 <= UMAX ； i++ ) 

palet( i, (i>=threshold) 765535 :〇 I ； 


void cyciePalet い 
-パレットを切りをえる 

3 つのモードを )« 番じ切 0 なえる 


cyclePalet() 

paletMode ++ ； 
paletMode わ 3; 
aetupPalet() ; 


void makeResxzeTable() 

-メタボールを巧ぷじが R するためのテーブル 

1'色3626了狂じ16いまたは11】い：：0〜（ぃ1)またはけ-1))を計»ずる. 
256x256 ドットのメタポール«谢«)«テーフルを 
wxh ドットじ化大稱小するためのもの， 

1 から 512 までの值をと 0 うる W または h じがして 

256 の供または高さ）の; fJfflWItt テーブルを祐かこお照できる， 

Uresenhara アルゴリズムを用いている • 


makeResi 之 eTable() 
int dx, X, y. 


eI dx2, dy2; 


/ lacreen 
for ( dx 


( し 3|1 • い； 
=1;dx <= 512; 


dx+ + 


» (0,0 )-1 か ， 255 ) の保みを党をする 
• Breaenha 田アルゴ y ズム 

»/ 

dy2 = 255*2 ； 
dx2 = dx>2; 
e = -dx; 


y = 0; 
for { X 


= 0; X < dx; X++ ) I 
/ 拿 pset( X, y, 63 ); 
resizeTable(dx-l][x1 
e += dy2 ； 

while ( e >= 0 )( 
y+*; 

e -= dx2; 

) 


Void makeU() 

-メタポールホち！規なテーブル U1256U2561 を生がずる 
西面に 256x256 ドットの船み巧を}か、ており込んでいるので 
円肋こ巧らずどんなわでもよい。 

この！期8は巧巧巧なのでどんなおでも本化巧のま行衍州 I 主 I 司じ， 
油ぶの!®は各点で〇〜 255, 


デバッグ用*/ 

y; 


220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 
231 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 


raakeU() 
int 

for I r 


0, 360, 256 )； 


= 0; r < 128; r++ )( 

/» 斯 f ミみ巧（あま 0 されいじをおしない） 
circlet 127,127, 128-r, パ 2, 
paintt 127,127, r け ) ；</ 

!、 ミ制《»紛巧（きれいに巧おずる）》/ 

C = UMAX/ 2 + (int)(UMAX/2)*(cos((r-128)♦3.14/128.0)) 
circle( 127, 127, 128-r, c, 0, 360, 256 ); 
paint( 127, 127, c 》； 

パメタ拒が（ジ幻ーク）：»巧ミみ巧 

fill(r, r, 255-r, 255-r, r»2 );♦/ 

け メタ巧が：みが 
c = UMAX/2 4 (int)(UMAX/2 )>{co 8(( 
filK r, r, 255-r, 255-r, c );♦/ 


-128)»3.14/128.0 ))： 


♦ / 

void 


/* まるごと巧り込ん巧 ISWW ： テーブルとして巧う 》/ 

get( 0, 0, 255, 255, u, 256 け 56*si:seof (char)) ; 


void initField() 

— メタボール法巧巧（低がさ閒）をが期化する 
を巧巧の泌曼を0じずるだけ 
t おまけでカラーバーちがく） 


initFieldn 
int i, j; 

for 


=0; 
for ( 


< 512 ； i++ ) 

= 0 ； j < 512; j++ ) 
fieldti][jl= 0 ： 
for ( i = UMIN ； i <= UMAX ； i++ J 

for ( j = 502 ； j < 512 ； j++ ) 

fieldmij) = UMAX - i ； 

return; 


void makeJudge() 

-が示時の約鋪 il 化テーブルをがる 
メタボールは如が巧を巧うのでれ W のお巧 
度度; 1WMAX を巧えたり UMIN を下回ったりずる 
表示できるのは UMIN (=0) 〜 UMAX (=255) の!觸 
それを描酉前に M 正する 

それ W 下は UMIN じ、それ从 h は UMAX {こかめる 
i f を巧うと巧くなるのでテーブルを巧っておく 


unsigned char judge[32768] ; 
void 田 akeJudge() 


{ i 


for ( i = UMIN 
for ( i = UMAX+1 


i < UMIN; i+f 
i <= UMAX; i ♦十 


judge 【 16384 +i] = 0; 
UMAX; i ♦ 十 )judge 【 16384*ij = i; 
16384; i ♦卜 > judge 【 1638*l + il5 255; 


void putFleid ( x , y , w , h ) 

-《>：,>，）-(が1^,グ+い(〇«议の?«?18(化巧柳）の備を 
酉面じ出力ずる 

makeJudge { )贿«でけ成したテーブルを|师する 


void 

int 


putFieldi X , 


int 

static unsigned char 


i. j ； 

ubuf 【 512); 


= 0 ； i < h ； i ++ ) { 

for ( j = 0; j < w; j + 卡 ）I 

ubuf[JJ = Judge【 16384 ♦ fieidly+i)(xfj)1; 
J 

put ( X, y+i, x+w-1,y+i, ubuf, w ); 


int 

int 

int 


void 

int 


0i yp = 0 ： 

128 f hp 二 128 ； 


/< 斯橄こないたメタボールのを巧 ♦/ 
/* が柳こ拍いたメタポールのサイズ ♦/ 
!、 跑 M (こ描いたメタボールの正負 ♦/ 


void preserve( x, y, w, h, s ) 

-節がこ拍いたメタボーい〇巧话•サイズ•巧号を巧なする 


X, y, W, h, s 


xp = X ： 

yp = y; 

wp = w: 
hp = h; 


sp 


s ； 


old resizeAndAdd( x» y, w, h ) 

を肢巧娜试 U ’, y )-( x + Wiy + h)C 
wxh ドットじ拡がみ J 、 したメタポールホ度を々肋する 
正メタボールを{■くときや巧メタボールをがすときじ(おう 


Oh ! X 1992. 9. 


►じ[前はまったく就んでいなかった「ハードウエア_じ作入|"しと r マシン語カクテル in Z 80 , 
S Bar」。 ムな近，のががが祁化现は術-がぶ職の巧縣かことって非巧になおしい 杉のむので ， U 
りがしみにしています。 が木お(•ぶ （ 19 ) も•城 i しI 




















243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 
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295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 
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316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 
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326 

327 

328 

329 
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331 

332 

333 
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337 
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348 
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351 
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357 
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359 

360 

361 

362 
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♦ / 


void resxzeAndAdd( x, y, w, h ) 
i 打 t X, y, w, h; 

( 

int i, j, il; 

for ( i = 0; i < h; i++ )( 

il=resizeTable[h-l)[i 】； /* テーブルをお照して拡大偏小 */ 

for ( j = 0 ； j < W ； が牛） 

field[y+i]Ix+j] += resizeTablefw-1](j]]; 


本/ 

void 

int 


/♦ 

♦ 

專 

»/ 

void 

int 


void 

int 


void resizeAndSub( x, y, w, h ) 

-*« 巧（化巧测） (?>» 域（んグ） - け +^, パいか 6 
wxh ドットじ拡がみ h したメタボールホなをが巧する 
負メタボールをおくときや正メタポールを消すときじがう 


resizeAndSub( x, y, w, h ) 

X, y, w, h; 

int i, j, il; 

for ( i = 0; i < h; i++ )( 

il=resi 玄 eTabte 【 h-1 】 U1; /♦ テープルを勒 13 して拡大巧小 ♦/ 

for ( j = 0; j く W; j++ ) 

field[y+i][x+J] -= ufi1]I resizeTable[w-1](j]); 

» 

return : 


void resizeAndDrawl x, y, w, h, s ) 
- 触巧（促ち逆脚）の餅か x-iy) — じ 
wxh ドツトじ化大廢小したメタポールを巧き込む 


resizeAndDraw( x, y, w, h, s ) 

y, w, h, s; 

if ( s > 0 ) 

resizeAndAdd( x, y, w, h ); 

eis 色 

resizeAndSub( x, y, w, h ); 

return ； 


void resizeAndEraset x, y, w, h, s ) 
- if 脚 MfS® 巧 HI) の锅城 Uiy)-U+w,y+h) 々 、6 
wxh ドットじ披大偏小したメタ； K — ルを消す 


resizeAndErasei x, y, w, h, s > 

X, y, w, h, s: 

if I s > 0 ) 

realzeAndSubt x, y, w, h ); 

else 

resizeAndAdd{ x, y, w, h )； 

return; 


int 

int 

int 


raxp 

を */ 


,w, h, s, dx, か； 
my, mdx, m 过 y, bl,br; 
myp; 


バ 

screent 1, 2i 1,1); 
setupPalet(); 

makeResizeTablei); 
makeU(); 
initField(); 
makeJudge(); 

mxp =128; myp =128; 
w =128; h =128 ； 


preserve( mxp—w, myp—h, 
resizeAndAdd( 0, 0,128, 


mouse( 0 )； 
mouse( 4 ); 
setmspost mxp, 
putField( 0, 0, 
mouse(1); 


myp ) 
512, 


/< 512x512 ドット 256 色モード ♦/ 

/♦ を巧グラデーションのバレット技を ♦/ 

/» が : 大痛 / い用のテーフルをかる ♦/ 

/* 沒度み巧牌なテープルをがる ♦/ 

/♦ 度度巧（肢巧を則）か钻化 */ 

/♦ お尉が：卿綿達化テ — フルを作る 》/ 

/♦ か期マウスを巧 */ 

/» メタボールの巧期サイズ 》/ 

/♦ なかは正メタポール 》/ 
h, S »; /♦ 謂占供な 》/ 

128 )； /% ft かのメタポールを面く ♦/ 

/♦ マウスか朋化 ♦/ 

/♦ ソフトキーポートを巧す ♦/ 

/♦ マウスを < おお g »/ 

)： /» 巧かどけ全括 — 面おき巧え ♦/ 

/» マウスカーソルを示 ♦/ 


msstat( 么 mdx , &mdy , &b 丄 , &br )； 

/* ボタンを巧ち巧がばが了 ♦/ 

if ( br != 0 && bl != 0 ) break ； 

if ( br ! 二 0 ) { 

/本 

* マウス右ポタン巧下时のか作 

* 右ボタンのドラッグでメタボールのサイズをかめる 

» マウスの巧巧をみ知ずるたびじ 

» ちいものを消して巧 i U 、ものをがく 

* をボタンを«したときの 

» 豚が酉面狂上）とマウス巧保でできるおお巧试 ?^); 

* メタポールのサイズじなる 

本 / 

while ( br !二 0 )( 

/» をいメタボールを消ず ♦/ 
reaizeAndErase I xp, yp, wp, hp, 
putField( xp, yp, wp, hp ); 


がしいマウス座巧を巧る 

( をいメタポールを消ず時抑が投いため > 
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453 

454 

455 

456 
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458 
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460 

461 
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463 

464 

465 
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r 色 turo 


mspos( kmx , &my ); 
mxp = rax; nyp = my; 
w = mx; 
h = my: 

!、がしいメタボールを描く ♦/ 
preserve( 0, 0, w ♦し h+1,s ); 
resi 玄 eAndDfaw( 0, 0, w+1,h+1,s ); 
putFieldC 0, 0, w+1,h+1); 

/» 

* 右ボタンが W されるか 
* なかを橡かする力 > するまで诗〇 

本/ 

while ( 1 )( 

msstat( &m 过 X, &mdy, ム bl,&br ); 
if ( br == 0 ) break; 
if { mdx != 0 ) break ； 
if { m 过 y != 0 ) break ； 

) 


マウスちボタン巧下時ががの IW 年 

メタポールはマウスのかきじつれて動く 
マウスカーソルはメタボールの右下がじ位 * する 
マウスのはかを巧なするたびじ 
もいものが肖して巧しいものを化く 
麵をと . け ) 、らはみ出さないようじつぶす（手换 • き > 
左ボタンを巧しをときじは•消さない 
原点（酉面たと》とマウス風 IT でできる脚ミ親か )、 • 
メタポールのサイズじなる 

maposi &mx, &my ) ； 

ジ幻イスティックの纺(乍 

ポタン A メタポールの正負反お 
ボタン B バレットモード tj ] り替え 
上下 しきい化!:下 

左な しをい値表示が巧巧 

strig( 1 ) & 2 )( 
cyclePalet() ； 

/♦ ポタンカ巧！されるまで巧つ 》/ 
while C (3trU< 1 ) & 2) != 0 

ch { stick (1))( 


threshold++; 
if ( threshold 
setupPalet(); 
break; 

threshold——; 
if ( threshold 
setupPalet(); 
break; 

bandwidth——; 
if ( bandwidth 
setupPaleti )； 
break; 


< UMIN ) threshold = UMIN ； 


) 

if 


bandWidth ++； 
if ( bandwidth 
setupPalet ()； 
break; 

bl!= 0 )( 

/♦ & ポタン*/ 
beep(); 
while ( I )( 


) 


/* 

♦ ポタンが Itt されるとかへ巧く 

♦ / 

msstat( kmdx, 么 mdy, &bl,&br 》； 
if ( bl==0 ) break; 

/* 

♦ 巧動を巧知してもホへ巧く 

♦ (コメントアウトしてあるが 

♦ コメントをはずすと 

♦ » かしながら a ける》 

»/ 

/* 

if ( mdx != 0 ) break ； 
if ( mdy : = 0 I break; 

本 / 


else if ( stri が 1)& 1)( 

/♦ ジ幻イスティック A ボタンはメタボールの巧 F 号な </ 
/* をいメタポールを巧す ♦/ 

resizeAnd む ase( xp, yp, wp, hp, sp )； 
putFieldt xp, yp, wp, hp )； 
a = —s ： 

/♦ ボタンカ 9 なされるまで待つ */ 

while { (strig(1)& 1》 != 0 ); 

else { 

/* 巧動がなかったときは描きかえない */ 

if ( mxp == mx ム & myp == my ) continue 

/♦ 古いメタボールが肖ず */ 

I’esi 玄 eAndEfase( xp, yp, wp, hp, sp ); 
putFieldl xp, yp, wp, hp )； 


/♦ 

» がしいマウス座巧を巧る 
» ( ちいメタポールを消す時 n 晰おいため > 

*/ 

mspos( 左 mx, &my ) ； 
mxp = rax ； myp = my; 

X = mx - w ； 
y = my — h: 
if ( X < 0 ) X = 0 ； 

if ( y < 0 ) y = 0 ； 

dx = mx — X ； 

dy r my - y; 

! 、 巧しいメタボールを } なく */ 
preserve( x > y, dx + 1, dy+1,s ); 
resizeAndDraw( x, y, dx+1,dy+1,s )； 
putField( X, y ， dx+1, dy+1); 


► '火が小捕に M 巧れたおか.，私はが化の3惦!川を化兄した。 1) 化っぷもでは止まらな 
い。 2) ナスト I も-はやわら力‘ い。 テスト後には恶脱がささやく。 巧を化溢 （18) •を村 IW 
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[特集]数値演算の熱い逆な 


V 70 ボードの活用 

AFPP を使った 3 D クラフィック 

Nakamori Akira や森章 

3 D グラフィ，ジクをな速化ずるために， V 70 ボードの AF 戶戶じ装備されて 
いる行列;巧巧命をを使ってみまず。結果は X 即邮日とのやりとりにをか問巧か 
見られましたか，期待どおりの数値を見せてくれたよラでず。 


V 70 アク七 ラレー タ （ U 後 V 70 ボードと 
呼びます）は，日本電気の32ビットマイク 
ロプロ七ッサである V 70 しをの浮動小数 
点コ プロ七ッサである AFPP を 搭載 してい 
るボードです。7巧号では V 70 ボードの概 
嬰について報告しました。今回は，もう少 
し別の観点から V 70 ボードを使ってみたい 
と思います。 

V 70 ボードの魅力は， CISC の集大成:であ 
る V 70 をのものにもありますカミ，なん t い 
っても AFPP でしょう。'巧動小数点の四則 
满算や S 角脚数などの計算ができるのは当 
がとして，ベクトル.斤列演筑をサポート 
していることが目新しいところです。べク 
トル. 巧列といえば， コン ピユータグ ラフ 
イックスに閒する計算でよ〈わ回に掛かる 
デー タ構造です。 AFPP を使用すればこれ 
らの計算を高速に巧えるようになるに違い 
ありません。 AFPP は コン ピユータグ ラフ 
ィックスがよく似合う浮動小数点コプロ七 
ッサなのです。 

というわけで，今回は V 70 ボードを使用 
して備単な3次元グラフィックを行ってみ 
たいと思いまず。 

I 3次元グラフィックの理論 

3次元グラフイックの基本はワイヤーフ 
レームモデルです。これは，起伏を巧す線 
図1ワイヤーフレームモデルの例 


Po 



分（穫線）の組み合わせで物体を表现する 
方法です。削刊10周年記念 P 民 0-68K に付腐 
した 「SION II」や M.N.M Software (発売 
はビクター音楽産業）の「スターウォーズ」 
の勵面を思い化してもらえば，説明は不嬰 
ですね。 

ワイヤーフレームモデルのデータ構造は， 
巧点の集まりと巧点の繫ぎ方で決定されま 
す。たとえば，図1のようなミ角錐は4つ 
の頂点， 

Po ， Pi ， ? 2 ， ?3 

と6つの项点の繫ぎ方 （2 つの頂点の組)， 
Po —Pl ， Pq — ? 2 , Po —Pa, 

Pi—P 2 , Pi—P 3 ， 1)2 — 1)3 
によってみ定されます。この図形が3次元 
の空間の中をどのように移動しようとも， 
どのようじ變形されようとも，巧点の繫ぎ 
方に変更はありません。 



これが V 70 と AFPP 


• X 軸潤りに角度0だけ回転する場合 
X' \ / 10 0 \ / X 、 

イ ) 二 （ 。 COS /9 - sin 0 ) X ( y 
z , ノ 、〇 sin 夕 COS 0 ノ 、 Z / 


したがって，ワイ ヤーフレームモデルに 
対して移動-抱大-间転などの変換を加え 
る場合は，それぞれの頂点がどのよう な位. 
置になるかだけを注おしていれば いいこと 
になります。嬰するに，ある点の位 ft が移 
動-拡大-岡転によってどのように変化す 
るかを知ってわけば，ワイヤーフ レームモ 
デルの移動.拋-火-圃転は終わったら同が 
です。 

詳しい説明は專門普に讓るとして，ここ 
では，紋切り的にある点を移動.拡大•回 
転する場をのは購変化をポめるな式を挙げ 
てわきます。 

なわ，あとで AFPP のべ クトル •巧 •列命令 
を利用するために，形式がベクトルと巧列 
を使って示してあります。また， U 下のな 
ぶでは元の点が (X ， y ， Z )， 変換後の点が (X '， 
グ， Z ') になっています。 

• X 軸方向に dx ， Y 軸力•向に dy , Z 軸方向 
に dz だけ平行移動する場合 

か0+み 


• Y 軸則りに角度6だけ問おする場合 
/ X' \ /COS 夕 0 sin 0 \ / X 
(グ）=。1。卜 （y 
\ Z ' / \- sin 6 0 COS 0 ' ' Z 

• Z 軸潤りに角度0だけ回転する場合 


X' 

y' 

Z' 



cos 夕 
sin 6 


- sin 6 

COS0 



•原点を中' L 、 に a 倍に拡大する場合 




次はワイヤーフレームモデルを画而に表 
示:することを考えましょう。コンピュータ 


の画面は2次元ですから，3次元の物体を 
2次元に変換することが必要になります。 
ここでは透視投影（中心投影法） い、う：}]- 
法を使います。具体例として Z 軸上に視点 
を設け，原点が近にある物体をおる場合の 
公式を巧してわきましょう。ここで， 3次 
元空間の座標を ( xyV )， 2次元平面の座標 
を ( x '， y ') とします。また，原点から視点まで 
の距離を dl ， 視点から投影而の距離を d 2 1： 
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します。 

X' 二 X Xd 2/( dl - Z ) 

y ' 二 y xd2/(dl - Z ) 

なぜ'こうなるのかは，図 2 で兰角形の相 
似を考えればけ月らかですね。 

1^：1上のを式を使い，図3に示すような手 
順で化理を斤えば，ワイヤー フレーム モデ 
ルを使った3次元グラフィックの出来上が 
りです。 

I データ構造と描画ち法 

3次元グラフィックの理論（というほど 
大裝装なものではない）がわかった！：ころ 
で，これをどのようにプログラムするのか 
考えます。 

3次'元の点は double 型を3つ組み合わ 
せた! J のでよいでしよう。2次元の点はグ 
ラフィック画雨に表示することを考えて， 
int 型を2つ組み合わせたらのにします。こ 
れらの点を配列で持てば頂点の集合の化来 
上がりでず。項点の集合が決まったら，次 
は頂点の組を示すデータ«造が必要になり 
ます。これは項点を表す配列の添字で巧せ 
ばよいでしよう。つまり， int 型を2つ組み 
合わせたものになります。の J •.のデータ型 
を C 言語の typedef によって定義する次 
のようになるでしよう。 

typedef struct { 
double X; 
double y ; 
double 7 一.、 

} P 0 INT _3 D ; /* 3 次元の点*/ 

typedef struct { 
int X; 
int y ; 

} P 0 INT _2 D ; /* 2 か元の点*/ 

typedef struct { 
long f し point ; 

long to — point ; 

} PT _ PAIR ; /* 添字の組*/ 

このように，データ構造は単純なのです 
が， プログラムを嘗くうえで問題 I ：なるの 
は厕酣の揣き換えです。3次元空間の中で 
物化を移動したり圃牵乏したりするし頂点 
の座標は別の位置に移動してしまいますか 
ら，2次元平面に透視投影されている図形 
もをれに応じて揣き直してやる必要があり 
ます。単純に考えれば，一度画面上のデー 
夕を消去してから斬たな図形を描くことが 
考えられます。しかし，每回画丽を消ます 
る方法では少なくとも2つの不都合があり 


ます。 

ひとつ自は，画而を消してから揣き直す 
までの時間がかなりかかるので，画面がち 
らついて見にくくなる t いうことです。1 
回の垂直表示期間で画面を消まする高速ク 
リアを使ってらちらつきを抑えるこ L はで 
きません。2つ固の不都合は，表示されて 
いる物体が樓数あるとき，ひ^つの物体を 
描くたびに願面を消ましていたのでは，画 
而上にはひ^つの物体しか残らないことに 
なります。すべての物体の移動や回転化理 
の終わるのを待って一度に描き直すのは， 
表示されている図形が切り替わるのじ非常 
に時剛がかかるため，現実的ではありませ 
ん。 

そこで，考えられるのは1本の線分（棱 
線）のみについて注目し，線分ごとに消し 
てはが i き直すいう化理です。すなわち， 

ひ^つの物体の移動や回転処理が終わった 
ら，をの物体を構成するすべての線分に閱 
し，線分の単位で消しては揃くという操作 
を總り返します。こうすれば，どこかの線 
分が1本消えて，新しい線分が1本生じる 
だけですから，勵閒上の物体はどこかがち 
よっと変化したなという程度に感じられる 
だけです。この方法は廟閒がちらつくこ^ 
もなく物 f 本の動きの変化もスムーズです。 

しかしこの方法は新たに揃こうと思っ 
ている線分が，ひとつ前にどの位蘆にあっ 
たかを記憶してわく必叟があります。線分 
を消す L いうのは，同じ化置にカラーコー 
ド0で線分を描き廊すというこ！:です。を 
のためじ，2次'元の了頁点のデータを今回と 

図吕透視投影 


前回の2種をもつことになりますが，ほか 
にいい 案が思いつかなかったので（物がの 
数が少なければパレットを操作して消すと 
いう方法ら考えられるが)，今回はこの方法 
でプログラムを書いてみました。 

U 上のような考えで書いたプログラムが 
リスト1です。まずは X 68000 上で動きを確 
認する因的ですベて C 言語で記述してあり 
ます。 Slide が物体を指定した距離だけ X 
軸， Y 軸， Z 軸の3方向に平行移動させる 
閱数，民 otateByX が物体を X 軸周りにす旨定 
した角度だけ回転させる閱数，民 otate 区 yY 
が物体を Y 軸周りに指定した角度だけ回赔 
させる閱数，民 0 ね teByZ が物体を Z 軸の周 
りに指定した角度だけ回.松させる闕数， 
TransTo 2 D が3次元の頂点を2次元の頂 
点に変換ずる関数， Display が2次元に変換 
された頂点からなる図形を X 68000 の刚师 
上表示け苗画）する岡数です。物体を巧す 
ために OBJECT というデータ型を定義し 
てあります力 S '， これはこれまで説明してき 
たデータ型を組み合わせただけです。なわ， 
物体の定義は6巧号の付録である削刊10周 
年 PRO -68 K のデイスク4の SION II のソ 
ースプログラムから自機，敝などの定義を 
持ってきたらのです（座標は1/10になって 
います）。 

ところで，リスト1のプログラムをコン 
パイルする場合は， i ： りあえず DEBUG と 
いうシンボルを定義してコンパイルしてく 
ださい。つまり， GCC なら， 

-DDEBUG 
XC なら， 


図3 3次元グラフィックの処理手順 
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/DDEBUG 

L いうオプシヨンを指定してコンパイルし 
てください。 DEBUG !： いうシンボルを定 
義しないしあ t に述べる高速版のプログ 
ラムになってしまいますからこのままでは 
動作しません。 

リスト1のプログラムは V 70 ボードでも 
動作する予定だったのでずが，が属のコン 
パイラ （ VCC ) が生成するコードを間違え 
るため，まともな図形は表示されません。 
どのような図形になるかはリスト1から， 
#ifndef V 70 
とをれに対応する， 

#endif 

を削除して VCC でコンパイルし動作させ 

図 4 IOCS/DOS コールの処理 


V 70 



てみてください （ VCC では V 70 I : いうシン 
ボルがあらかじめ定義されている）。コンパ 
イラをうまく嘯せばまともな図形を描くよ 
うにもできるのですが，空しいのでをの方 
法の紹介はやめてわきます。をれよりも， 
誤動作する部分を含めて Slide , Rotate 
ByX ， RotateByY , 民 otateByZ などの関数 
をアセンブリ言語で書き直して离速化を図 
ったほうが得策でしよう。 

I 高速化へ ( D 試み 

リスト1のプログラムを V 70 ボードで動 
作させるじあたり， AFPP の持つべクト 
ル.行列演算を使用して高速化することを 
試みます。書き換えが象は3次元の座標変 
換を行う Slide , RotateByX , RotateByY ， 
RotateByZ ^ いう I 划数群です。 AFPP のマ 
ニュアルをパラパラ i ： めくっていると， 3 
次元べクトルに闡する演算である， 

fmovSv . l ( 3次元べクトルの移動） 
faddSv . l (3 次元ベクトルの加算） 
fmulSv.I (3 X 3 斤列と3次元べクト 
ルの積） 

という命令が利用できをうなのがわかりま 
す。また，みえられた角度に対して sin と cos 
を同時に計算する， 
sincos.l 

という命令も便利をうです。これらを使っ 

図已 SRAM (共有領域）のメモリマップ 


V 70 X 68000 



て Slide , 民 otateByX ， RotateByY , 

民 otateByZ 関数を書き直したのがリスト 
2です。これらの関数のほかに，リスト2 
では TransTo 2 D ， Display い、う関数も書 
き直してあります。これらはコンパイラの 
バグを回避する t ぃう意味もあります力 S '， 
真の目的は高速化です。たぶん，コンパイ 
ラの化力する（であろう）コードよりも高 
速なのになってぃるはずです。 

ところで，リスト2のプログラムの注釈 
を読めばわかりますが，かなり意味不明な 
ことが書ぃてあります。これは第2の高速 
化を斤った名残です。実は，リスト1の各 
関数を AFPP 命令を使って書き直してら， 

実斤速度はをれほど向上しません。をれは， 
X 68()00 侧に理山があります。 V 70 ボードで 
は IOCS コールや DOS コールを X 68000 と通 
信しながら巧ってぃます。 

たとえば，10 CS コールで直線を画面上に 
揃く場合，実際にをの化理を斤ってぃるの 
は X 68000 自身です。をの場合の化理の概略 
は図4のようになります。図4を見てわか 
るように，引数を共有民 AM 領域にコピー 
したり，をこからデータを引き取ったり I ： 
メモリ操作が頻繁にあります。 I 0 CS コール 
や DOS コールを斤うために， V 70 側でトラ 
ップ ( trap #0 xal , trap #0 xa 2) して， X 680 
00 側でもう一度トラップする （trap #15， 
FFxx „) のもかなりのロスタイムです。つ 
まり， V 70 や AFPP がぃかに高速に動作し 
よう t も IOCS コールや DOS コールがある 
しをの X 68000 側での化理時間が全体の実 
斤時間の足を引っ張ってしまうのです。を 
れを改善するための化置をリスト2の Dis 
play とぃう関数では試みてぃるのです。 

まず，システム （ V 70 IP し V 70) が引数の 
値をぃちぃち共有民 AM 領域にコピーし直 
すのは時間の無駄なので，プログラムの中 
から直接共有民 AM に引数を書き込む、よう 
にします。をのためにプログラムを特権モ 
ードで実斤する必要があるため，リスト2 
ではすを梅:モードじ移行するための， 
B.SUPER 

とぃう関数を定義してあります。 X 68000 の 
ス—パ—バイザモ—ドへ移巧するライブラ 
リ闡数と同じ役割を持つ関数で， V 70 ボー 
ドで新たに作ってみました。をして，図5 
に私が独自に解析した， V 70 ボードの SRAM 
領域のメモリマップを載せてわきます。引 
数の受け渡し領域は FFFFE 300 h 番地から 
のようです力 S '， リスト2では安全を見込ん 
で FFFFE 400,, 番地から引数を書き込んで 
ぃます。この！：き， V 70 i ： X 68000ではデー 
夕のバイト顺序（エンデイアン L いう）が 
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逆なので，バイト順序を変える処理も行っ 
ています。 

次に， X 68000 側では共有 RAM 領域にあ 
る引数を直接受け取ることを考えます。こ 
のすこめ に10 CS コールのベクタを書き換え 
て（フックする）專用のライン描画化理を 
斤います。共有民 AM から引数を勝手にコ 
ピーされるのを防ぐ（単に時間の無駄）た 
め，フックする I 0 CS コールは引数を持って 
なく，ベクタを書き換えても景夕響が少ない 
ものがよいと思われます。をこで選んだの 
が民 0 M のバージョンを返す民 0 MVE 民（フ 
アンクシヨン番号： 8 F „) というシステム 
コールです。をの民 0 MVE 民をライン描画 
じ書き換えるためのプログラムがリスト3 
です。リスト3では共有 RAM 領域 （ V 70 ボ 
ードでの FFFFE 400 h 番地は X 68000 では B 1 
F 400 h 番地に見える）を直接 LINEPT 民構 
造体の格納されている場所に指定して， 
I 0 CS コールである LINE (フアンクシヨン 
番号： B 8„) の本体をサブルーチンコール 
しているのです。ここでは，さらなる高速 
化のためにラインを消す化理と新たなライ 
ンを描く化理を同時に巧っています。 

リスト 3 では I 0 CS コールでの ライン揣 
画 ルーチンを 度接 コールし ました カミ， をれ 
を別のもっと高速なライ ン 描画 ルーチンに 
変更するこも可能です。たとえば，が旧 
敕幸氏の本（参考文献の）に紹介されている 
ライ ンルーチンを 使用すればかな り 高速に 
なります。 


なわ，リスト3はメモリ上に常駐するプ 
ログラムです力5'，化理を備略化するためじ， 
2回常駐することを禁止する化理ゃ常駐を 
解除する化理は入っていません。2回の Ji 
実行しないようにを意してください。 

最後になりましたが遊び方です。リスト 
1のフ。ログ'ラムカす 3 d . c というファイル，リ 
スト2のプログラムが' sub . s というファイ 
ル，リスト3のプログラムカリ me . si ： いうフ 
ァイルに格納されているします。 X 68000 
用の実行ファイルを作るために， XC では， 
CC /Y 3 d.c 
GCC では， 

gcc 3 d.c —hoes —Idos 
を実斤します。これの^外の最適化オプショ 
ンは適当に付けてください。これで 3 d . x と 
いう実行ファイルが生成されます。 V 70 用 
の実行ファイルを作るためには， 

VCC /Y 3 d.c sub.s 

を実行します。最適化オプションはがけな 
いほうが無雛でしょう。これで A . V 70 とい 
う実行ファイルが生成されます。同時に， 
as line’s 
Ik line.o 

によって line.x I ： いう実斤ファイルを作っ 
ておいてください。ののようにして， 3 d . 
X ， A . V 70, line . x ができたら準備は終わり 
です。まず， 
line 

を実斤して民 0 MV 巨民を普き換えてわいて 
から， 

3 d 

あるいは， 

monv 70 /i A 

を実行します。前者が X 68000 による実行， 
後者カミ V 70 I : AFPP による実行です。化理 
時間が画而にプリントされますから，実斤 
速度の違いを目で確かめてください。また， 
3 d 1 

monv 70 /i A 1 

などのように，実行がにコマンドラインで 
何か引数をみえる tIOCS コール（ライン揃 

居 スト1 3 D . C | 


画）をスキップした場合の化理時間が表示 
されます。これで，全体の処理が問のうち 
のどのくらいがライン描画に使われている 
かを知ることができます。 

参考までに表1に化理時間の違いを示し 
てゎきます。ラインを描かない場合の速度 
を比較してみるし X 68000 侧での化理の高 
速化がいかに大切かがわかると思います。 

■ 終わりに 

私は3次元グラフイックが得意ではない 
ので，今回のプログラムはかつての Oh!X 
(参考义献い）を参考じしながら書きまし 
た。3次元化理 L しては大したことはやっ 
ていませんが， V 70 ボードで AFPP 命令を 
使うという目的に免じて許してくださいね。 
私としては，今回のプログラムは V 70 ボー 
ドで システムモニタ （ V 70 IP し V 70) や コマ 
ンドシェル （ MONV 70. X ) を書き換えて遊 
ぶための第一歩と理解しています。みえら 
れた使い方だけをしていたのでは面白くあ 
りませんからね。 

今後，機会があれば V 70 ボードの変則的 
な使用方法じついてどんどん紹介していき 
たいと思います。 
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表1プログラムの実行速度 


ライン処理 

その1 

その2 

なし 

V70 

226.8 

85.3 

10.0 

FL0AT2 

560.9 

419.5 

378.3 

VFL0AT 

451.4 

309.9 

268.7 


(単位：秒) 


•初代 X 68000 ( lOMHz ) で測定。 0 PMDRV は OFF 
•ライン処王里その I はリスト3で示した処理をそのまま 
使用 

•ライン処理その2は参考文献のの CHAPTERS , リスト14 
でクリッピングを省略した処理を使用 
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推 include <do8lib.h> 
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int 

np ； 

/» 湯 ® */ 

/» 臟のデータ 》/ 

/♦ mmoA ♦/ 
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#include <roath ， h> 
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POINT_3D 

int 

♦Pt; 
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PT PAIR 
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/ 赛巧のデータ ♦/ 
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POINT 2D 

♦ wkl; 

1 、 2 次元を獲用ワーク ♦/ 
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typedef struct ( 
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POINT_2D 

♦ wk2; 

/» 2 な元を後用ワーク ♦/ 
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double X ； 
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int 

color ； 

バ色 */ 
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double y; 
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double z; 
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int X; 
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Idefine い N1 

51 
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int y ； 
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17 

)POINT_2D; /♦ 2 が班な 

本 / 
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39 

POINT 3D objKN 
1 0.0, 1.0,-5.01 

PT11={ 
1 ( し 5, 

パ巧がの頂点の巧な ♦/ 
0.0, 1.5) , (-1.5, 0 

• 0, 1 

5) 


1.0, 

0 

，〇 , 

2 

.0) • 

18 

typedef struct { 


40 

( 2.01 1.0,-1.51 

,(0.5, 

0.0,-4.5),< 1.0, 1 

• 5,-1 

5) 


•し 0, 

0 

， 0, 

2 

.0) 1 

19 

long fr_point ； 


41 

{-2.0, 1.0,— 1.5) 

1 (-0.5, 

0.0,-4.5 しいし 0,1 

• 5,-1 

5) 


0.0, 

0 

， 0, 

2 

• り， 

20 

long to point; 

1 PT—PAIR; /* 巧 */ 
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{-1.0,-4.0, 4.51 

• (-0 ， 5, 

-5.5,-6.0J , 1 0.5,-5 

.6,-6 

0) 


1.0, 

— 4 

• 0, 

4 

• 5 ) ， 

21 


43 

(-1.0,-1.0, 2.0) 

• (-2.5, 

-3.5, し 0 し {— 6.5,—1 

.0,-2 

5) 


-3,5, 

1 

.5, 

-4 

• 5) , 

22 
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(-0.5,- し 0, 2.51 

•( 0.5, 

-1.0, 2,51 ■( 

.0, 2 

0) 


2.5, 

— 3 

• 5, 

1 

• 0) » 
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PT~PAIR inSlN 
( 0,1) •了し 2 了 
【 0, 7 し { 7, 2) 
(13,14),(14,15) 
(18,19),(19,20) 


POINT 
{- 0.8 
{-1.6 
いし 2 
{ 0.4 
( 0.6 
f 0.0 
{ 0.6 


♦define N PT4 19 
参 define N_LN4 19 

POINT_3D _obj4 【 N_PT41= 

{-0.6,-0.8, し 2| I ( 0.6 
1-0.6, 1.2,-2.2),1-0.2 
{- 1 . 0 , 0 . 4 ,- 0 . 2 ),( 0.0 
I 0.01— 0.4, 0 •ル 1-1.4 

( 0,2, し 6 


参 define MAX_OBJ 5 /% 犬な ♦/ 

♦define MAX—EM100 /t 巧巧（用点 • 巧）の度大 K ♦/ 


PT_PAIR _in4 【 N_LN4】={ 

10, n,( 1. 2),{ 2, 01,1 7, 3 し { 3, 4 し 1 4| 5 し t 5, 6 し { 6, 7), 
{ 8, 91 , ( 9,10 しい 0,11 し |U,12 しい 2,13 しり 3, 8} , (18,14).(14,15) , 
{15, 161. {16,17),(17, 181, 


#define N_PT5 27 
♦define N LN5 31 


Idefine N_PT3 56 
idefine N_ し N3 68 


， 5, 






.0, 

6 


4 

0) , 

{1.5, 

， 0, 

4 

.0, 

6 

0 し 

(-1.5, 







,.0, 

3 

• 0, 

6 

5) • 



PT_PAIR _lnl(N_LNll={ 


10 

1) 

,7 2 

0) 1 

,13 

4 

18 

91 

, ( 9 

10) , 

, {10 

7 

115 

11) 

.(16 

17) , 

, {17 

18 

(20 

0) 

» ( 0 

21) , 

, {12 

15 

{27 

28) 

1 (26 

29) , 

,{29 

30 

(32 

28) 

• {33 

34) 1 

1(34 

35 

(39 

40) 

» (40 

30) , 

, (32 

40 


♦define N PT2 51 
tdefine N—LN2 75 
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185 
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193 
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197 
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199 
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201 
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229 
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241 
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OBJECT object[MA\_OBJ ]； 

/♦ 

ワークエリア 

♦ / 

P0INT_2D w—ob 川 MAX—OBJ ♦ 
POINT_2D w—obj2 【 MAX OBJ ♦ 

/» 

斌 

>/ 

double distl=： 100 • 0 ： 
double dist2=2.0; /♦ 

int doLINE; /♦ 

tifndef PI 

^define PI 3.14159265 

tendif 

推 ifndef V70 
パ 

mm 

♦/ 

Slide(obj,dx,dy,d 玄） 

OBJECT ♦obj; 
double dx; 
double 
double 


MAX_EM ]； 
MAX_EM ]； 


パ巧去用 


Zlth. 供点か 6 巧点までの拒 <1 ♦/ 
ZfUt. 执点から巧お面までの風 !！*/ 
菊巧にラインを弓 I くかを巧す */ 


dy 

dz 


int i, 打； 

n=obj—>np; 
for{i=0 ； i<n ； i++)( 

obj->pt 【 il，x += dx; 
obj->pt[iI.y += dy; 
obj_>pt 【 ij.z ♦= dz ； 

1 


RotateByX(obj,ang) 
OBJECT »obj; 
double ang; 


double s tC 
double y,z 
int i,n 

s=sin(ang); 
c=co8(antf )； 

打 =obj—>np; 
for(i = 0;i<n;i + +)( 

y = (obj->pt{iJ.y)»c-(obj->pt( i]. 
z s い bj->ptli].y)*8+(obj->pt[i し 
obj->pt 【 i1.y = y; 
obj->ptliJ.z = z ； 

) 


Y 軸回りの回♦ミ 


RotateByY(obj , ang) 
OBJECT 專 obj; 
double an む 
I 

double a ,c 
double x,z 
int i,n 

a=sin(antf); 


n=obj_>np; 

for( i = 0; i<n ; i*f+ ) { 

X = (obj->pt[i].x)♦€+{obj->pt 【 i]•z)*8; 

z = - (obj->pt[i].X バ 8+ (obj->pt[ii.z バ c; 
obj->ptli].X = X ； 
obj->pt(ii•z = 之； 

) 


之 !* 回 0 の圓お 


Rot 凸 teByZ(obj , ang) 
OBJECT ♦obj ； 
double ang ； 


double s 
double X 
int i 

s=&in(ang); 
c=cos(ang) : 
n=obj—>np; 
for(i=0;i<n ； i++I( 

X = (obj->pt 【 i] • X ) ぃ一 I obj_>pt [ i 1.y い a ; 
y = iobJ->pt[i]•x)*a+(obj->pt[il.y)<c; 
obj->pt[i].X = X; 
obj->pt(i].y = y; 

) 


3 〇 -2 〇交 » (a 当にスケーリングして巧 R 化） 


TransTo2D(obj J 
OBJECT <obj ； 


double scale ； 
int i,n ； 

POINT_2D ttrap; 
n=obJ—>np; 
t 田 p = obj —>wk2; 

obj->wk2 = obJ->wkl; 
obj->wkl=imp; 
for(i = 0;i<n；i + +)( 

scale = diat2/ け iatl —lobj->pt 【 il • 玄 … 

obj->wkl[i] .X = scale 專 （ obj->pt [ ル x) ,768 • 0+384 • 0; 

obj->wkl[i1.y = acale>(obj->pt[il.y) け 12,0 +2 56.0; 

) 
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►とうとうながきてしまいました。なにはときどき，コンピュータが熱-媛まをしてしまう 
ので阻ってしまいます。小さい城風機は絶がに必叟ですね。 内問正晃 (20) がが]化 
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fcvt 

fcvt 

fmov 

fmov 

fmov 

fneg 

fmov 

fmov 

fmov 


.tflobl _RotateByX 
， text 
• align 4 
tateByX: 

田 ov.w [apl,rl 

fmov . 1 4 (ap], fr25 

fsi 打 cos ，王 fr 2 5,fr26 
扣 ov •过 【 rl 】 ,r0 


|0 


0 

cost X 
sin(x 


な 

-sin(x) 
cos(x) 


リス^呂 DIS 戸 LAir.S 


と 4 ： 

25 ： 

26 ： 

27 ： J 
28: 

29: 

30 ： 

31 ： 

32 ： # 
33 ： # 
34 ： « 
35 ： # 
36: # 
37 ： 

38 ： 

39 ： 

40: 

41 ： 

42 ： 

43 ： 

44 ； # 
45 ： « 
46: # 


—— 本 obj 


fr25 ； sin,fr26: 
r0=np,rl= 本 pt 


cos(x) 

—sinfx) 
0 

si 打 （ X) 
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object!4].colors 5; 

Slide(&object[0],0.0,-7,O,14. 0 ); 
Slide(&object[1],15.0,12.0,-11.0); 
Slide(&object[2] ， - 6•0•1 し 0,-8•0 》 ； 

SIide(&objectI 3),-15.0,6.0,7.0); 
Slide(&object[3j,4.0, -2.0,-10.0); 

/♦ 

それぞれの巧なの動きををなする閒が 

本/ 

static double px0=0 , pyO=0•pz0=O ; 
static double pxl=0,pyl=0,pzl=GJ 
static double rad=0; 

actionO(obj) 

OBJECT ♦obj; 

{ 

Slide(obj•pxl—pxOipyl-py0,pzl—pz0 》 ； 
if{rad<{0.5*PI)) 

RotateByZ(obj,PI/90.0); 
else if(rad<(1.0 け 1)) 

RotateByYtobj,PI/180.0); 

else 

RotateByX(Obj,PI/90.0); 
rad += PI/180,0; 
if(rad>=(1.5»PI)) rad=0 ； 
px0=pxl ； 
py0=pyl; 

p 玄〇 =pzl; 

pxl = l.2* 008 (rad )-1.2 ； 
pyl=l.2*sin(rad); 
pzl=2.0*3in(rad); 

TranfiTo2D(obj い 
Display(obj); 


actionl(obj,ang) 

OBJECT 本 obj; 
double ang; 

I 

RotateByX(obj,ang); 
TransTo2D(obj); 
Display(obj )； 


action2(obj) 

OBJECT ♦obj: 

{ 

RotateByX(obj,PI/90.O) 
民 otateByY(obj,PI/90.0) 
RotateByZ(obj,PI/90,0) 
TransTo2D(obj )； 

Display(obj J ； 


actio 打 3(obj) 

OBJECT 本 obj; 

{ 

RotateBy 之い bj ,PI/180.0) 
Rotate 良 yY(obj,PI/180.0 》 
RotateByX(obj,PI/180.0) 
Tran8To2D(obj )； 
Display(obj); 


/» 位 !■ 合わせ ♦/ 


メインプログラム 


inain(argCiargv) 
int arge; 

char »argv 【 1; 

{ 

int 

int 

double 


i ； 

start,end; 

pxO,py0,pz0,pxlipyliP 玄 1; 


目 _SUPER(0 》； 

doLIN 巨 =(argc==l)?1 : 0; 

InitData(); 

InitScreen ()； 

atart=ONTIME ()； 

for(i=0 ： i<600 ； i++){ 

action© け object[0]); 
actionl(^object11],PI/90.0 )； 
actionlUobjectl2],PI/180.0); 
action2 (dcobjecti 3 ]); 
action3(acobject(4 J ) ; 

) 

en 过 =ONTIM 巨 <); 

printf("Total %.1f sec,¥n",((double)(end-start))/100.0); 


CRTM0D(16); 
G—CLR—ON(); 


lifndef V70 
Display い bj) 
OBJECT ♦obj; 


#ifdef 

#endif 

#ifdef 

#elae 

tendif 


#ifdef DEBUG 

#el8e 
#en 过 if 


DEBUG 

struct し INEPTR し P0, し PI; 

struct し INEPTR ♦lp0,»lpl; 

Int i,n; 

int fr,to; 

n=obj—>nl; 

DEBUG 
lp0= &LP0; 
lpl= &LP1; 

lp0=(struct し INEPT 反 《 >0xblf400; 
lpl=(8truct し INEPTR*)Oxblf40c; 

for(i=0;i<n;1++)( /% ^ $/ 

fr = obj->lnfi]•fr—point 
to = obj - >ln[i]•to—point 
lp0 - >xl= obj->wk2[fr].x 
lp0->yl= obj->wk2(fr].y 
lp0 - >x2 = obj->wk2[to] .X 
Ip0->y2 = obj->wk2ltol.y 
IpO->c 01 or = 0; 
lp0 - >linestyle =-1; 
lpl->xl = obj->wkl[fr] .X ； 
lpl->yl= obj->wkl[frJ.y ； 
lpl-)x2 = obj->wkl[to] .X ； 
lpl- 〉 y2 = obj->wkl[to].y; 
Ipl->color = obj->coior; 
Ipl->line8tyle =-1; 
if(doLINE ){ 


LINE(IpO )； 
し INE< Ipl); 


KEYSNS {)； 

) 

iendlf 

/本 

データの胃ヒ 

*/ 

InitData() 


/* ブレークチエック 》/ 


object 【 0 し pt = —objl; 

objectl0).In 二 _lnl ； 

object!0).wkl=&w_objl[MAX_EM*0J ミ 

objectfOl.wk2 = &w_obj2IMAX_EM*0]; 

object[0J.np = N_PT1 ； 

object 【 0J.nl=N_LN1; 

objectl0] ， color=15; 

object 【 ll.pt = _obj2; 

object!1].In = _ln2 ； 

objectIl 】， wkl=&w_objl【MAX EM*1 ]； 

objectl 1].wk2 = 4tw_obj2 (MAX_EM» 1 ]； 

objectlll.np = N_PT2 ； 

objecti1].nl=N_LN2; 

object[11•colors 9; 

objectl2].pt = _obj3j 

object(2j.In =—ln3; 

object(2] .wkl =ku obj UMAX_EM»2]; 

object[2].wkZ = &w obj2(MAX_EM»2 ]； 

object(2].np = N_PT3; 

object!2]-nl=N_LN3; 

object! 2] .coloi'= Ts ； 


object!3 J.pt 
object!3].In 
object!3] ， wkl 
object(3J•wk2 
objectl3).np 
object!3].nl 


—ob パ； 

_ln4 ; 

&w objl[MAX_EM<3]; 
&w_obj2IMAX„EM*3 ]； 
N_PT4 ； 

N_LN4 ； 


objectl 3 J •color ：： 7 ; 

object 【 4].pt = —obj5; 
object[4).ln =—ln5; 
object[4] .wkl=&w—obj 1 【 MAX_EMM 1; 
object(4] •wk2 = &w—obj2 【 MAX_EMM]; 
object(4J，np = N—PT5; 
object[4J.nl=N— し N5; 


S POINT_3D 
S_P0INT 2D 
S PT PAIR 
S~LINEPTR 


.set 
.set 
， set 
， set 


24 

8 


—Slide: 


1 圃で 2 度 ラインが 巧 （ Display ) をす る)坂 
かつ共な RAM 巧城を廣巧撕乍ずる巧 

•globl .Slide 
， text 
align 4 


mov. w 
fmov3v• 
面 ov .d 


[apj•rl 
L 4[ap],frO 
[rl]，rO 


-- 專 obj 

——rO=n,rl=tpt 


fmov3v.l [rl] ，む 4 
fadd3v.l fr0,fr4 
fmov3v.1 fr4,[rl1 
a 过过 >w #S_,P0INT 3D,rl 

dbr r0,SLOOP 

ret #0 


11 

w wlllllll 


►なぜ，ホクロに化えている毛はをいのだろう。 


小山優一 (18) 化京都 


特集 AFPP を使った 3 D グラフィック タ7 















♦ ♦本！:♦本本♦♦♦♦♦本本本本 >♦«♦> 本 ♦!： 本♦♦♦拿本♦車♦♦零本 ♦♦>♦♦!： 本♦本本本本 >>4 ネ本車本本 

• text 
.even 

BEGIN ： 

本 

♦ 巧しい ROM VE 只姐巧 （ LIN 巨を 2® 巧ぶ》 

本 

gline : 

move. 1 al ， - (sp) 

movea.l ff$blf400,al♦ 引巧領诚（その 1 ) 


♦本本專♦本♦♦♦本本末末♦本♦♦♦本♦享車本♦♦本本♦本本♦本本本本《♦本本>♦♦本本♦本拿♦♦本 t ♦本♦本本本♦珠本 ♦ 

* 巧み描融ルーチン 


20 

1 me 1 : 



21 



$00000000 

22 


move 泣 •1 

#$blf40c,al 

23 

line2: 



24 


jsr 

sooeoooo0 

25 


mov 色. 1 

(sp)+,al 

26 


rts 


27 




28 

END ： 



29 

START ： 



30 


move•w 

#$lb8,-(sp) 

31 


.过 c ， w 

$ff35 

32 


addq *i 

#2 , sp 

33 




34 


mov 色. 1 

dO,linel+2 

35 


mov 巨， 1 

d0,line2+2 

36 




37 


pea 

BEGIN(pc) 

38 


move•w 

#$18f,-(sp) 


このアドレスモがき巧える 
* 引な領が（その2》 

♦卜このアドレスを*き巧える 


♦ INTVCG {し INE 化巧アドレス巧巧 


fr0,[r3J 
frl,4(r3J 
#S_POINT_3D,rl 
#S—PT PAIR パ 
r0,T2LOOP 
#0 


fraov3v•1(rl],f r0 
fmul3v.1 fr0,fr0 
fmov3v,1 fr0, 【 rl] 
add.w #S_POINT—3D,rl 
dbr rO, 良 X し 0 OP 

ret #0 

•globl _RotateByY 
.text 

_RotateByY ： 

movtW lap],rl 
f 扣 ov.1 4 tapl,frl8 

fsincos.1 frl8,frl6 
mov.d t ri し r0 


--frl8 ； sin,frl6：cos 
——r0=np•rl= 本 pt. 


cos(x) 0 
0 I 

-sin(x) 0 


sin(x) I 
0 I 
cos(x) I 


fnov 

fcvt 

f 田 ov 
f 扣 ov 
fcvt 
fnov 
fneg 
f 历 ov 
f 扣 ov 


1 frl6,frl6 
wl #0,frl7 
1 frl8,frl8 
1 fr ル fr20 
wl #l,fr21 
1 frl7,fr22 
1 frl8,fr24 
1 frl7,fr25 
1 frl6,fr26 


—-C08(X) 
—-0 

—_ sin(x) 
--0 
1 

--0 

—--8in(x) 
—-0 

——C08(X) 


fmov3v.1[rl し frO 
fnul3v•1 frO,frO 
fmovSv.1 frO,f rl1 
add.w «S POINT_3D,rl 
dbr r0,RY し 0 OP 

ret #0 


.globl 
， text 
•align 
—Rotate 白が； 


~RotateB が 


141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 


扣 ov.w 

[ap],rl 


--*obj 

182 

fmov.1 

4[ap],fr20 



1B3 

fsincoa * 1 fr20,fr21 


-• fr20 ； 3in,fr21 : cos 

184 

mov.d 

[rlJ.rO 


——rO= 打 Pi rl= 本 pt 

185 

广 



n 

186 

1cos(x) 

-sin(x) 

0 

1 

187 

1sin(x) 

cos(X) 

0 

1 

188 

|0 

し 

0 

1 

1 

189 



j 

190 

fmov.1 

fr21,frl6 


-—cos{x) 

191 

fneg.1 

fr20,frl7 

#0,frl8 


—--ain(x) 

192 

fcvt，wl 


— 0 

193 

fmov.1 

fr20,fr2O 


—-eintxl 

194 

fmov.1 

fr21,fr21 


—• cos(X) 

195 

fmov.1 

frl8,fr22 


——0 

196 

fmov ， 1 

frl8,fr24 


——0 

197 

fraov.1 

frl8,fr25 


--0 

198 

fcvt ， wl 

#l,fr26 



199 





200 

fmov3v ， 
fraul3v. 

1[ri し frO 

1 fr0,frO 



201 

202 

fmov3v. 

1 frO.frl] 



203 

add.w 

#S_POINT 3D,rl 


204 

dbr 

r0, 反 Z し 0 OP 



205 

ret 

#0 



206 





207 

•globl 

_TransTo2D 



208 

• text 




209 

.align 

4 



210 

、〇 2D: 




211 

田 ov.w 

lap し rO 

16[rO し r2 


♦obj 

212 

mov.d 


-- r2=obj->wkll01,r3=obj->wk2lO] 213 

田 ov. w 

r2,2O(r0] 



214 

田 ov*w 

r3,16IrO] 
[r0J.rO 


■- <r3> new obj->wkll0] 

215 

mov.d 


-- <r0> np, <rl> obj->pt[01 

216 

fcvt.wl 

#768.frl6 


- —const 

217 

fcvt.wl 

#384,frl7 



218 

fcvt.wl 

#512.frl8 



219 

fcvt•wl 

#256,frl9 

_diat2,fr20 



220 

fmov ， 1 



221 

fmov，1 

gdistl,fr21 



222 





223 

fraov ， 1 

fr20,frO 



224 

fmov.1 

fr21,frl 



225 

fsub，1 

I6[rl),frl 



226 

fdiv.l 

frl’frO 


- —scale 

227 

f 扣 ov，1 

frG’frl 



228 

fmul ， 1 

[rl)’frO 



229 

fmul，1 

frl6,fr0 



230 

fadd.l 

frl7,frO 



231 

fmul.1 

8(rl],frl 



232 

fmul •玉 

frlS.frl 



233 

fadd.l 

frl9,frl 



234 


U ス h 3 し INE •运 


•globl 
， text 
.align 
—Display: 

prepare 


—Dispi&y 


#(S„LINEPTR»2} 
#0m<r9-r21> 


mov, w 

[ap),r0 

—— 

»obj 

roov.w 

8lrO].r21 


nl 

mov.d 

12[r0 し rll 

-- 

rll=ln[],rl2=wkl 

mov.d 

20lr0],rl3 

-- 

rl3=wk2,rl4 二 color 

田 ovs.hw 

#0xf400,rl5 

— 

IpO 

movs.hw 

#Oxf40c,rl6 

— 

Ipl 

rot .h 

が， rH 

-- 

バイト巧巧を巧更 

mov，h 

#0,8lrl5] 

-- 

カラーコード 

not ， h 

#O,10[rl51 

-- 

ラインスタイル 

阳 ov. h 

rl4,8[rl6] 

-- 

カラーコード 

not ， h 

#0,lOlriej 

— 

ラインスタイル 

mov.d 

(rill.rl7 

—- 

rl7=fr,rl8=to 

mov.d 

[rl31(rl7),rl9 

—- 

wk2t fr] .\-,wk2lfrl 

rot. h 

#8,rl9 



扣 ov.h 

rl9,[rl5 】 


xl 

rot. h 

#8,r20 



历 ov. h 

r20,2lrl51 

— — 

yi 

mov * d 

{rl3](rl8),rl9 

—- 

wk2[to 】 .X,wk2[to] 

rot. h 

#8,rl9 



mov • h 

rl9,4[rl5] 

-- 

x2 

rot. h 

#8,r20 



阳 ov.h 

r20,6[rl5J 


y2 

mov.d 

[rl21{rl7),rl9 

■- 

wk2[fr].x,wk2(tr] 

rot .h 

が， rl9 



扭 ov. h 

rl9,[rl6J 

-- 

xl 

rot，h 

#8,r20 



mov.h 

r20,2[rl61 

■- 

yi 

xnov，d 

[rl2J(rl8),rI9 

—— 

wk2 [ to ] .X, wk2f to] 

rot .h 

#8,rl9 



mov.h 
rot. h 

rl9,4[rl6] 

#8,r20 

— 

x2 

mov.h 

r20,6[rl6] 

— 

y2 

test.w 

doLINB 



Je 

5 skip 



ROM バージ a ン化巧をフックしてある 


田 OVZ ， bw 

#0x8f,rO 

—— 

ROMVER 

trap 

#0xal 



add.w 

#3 PT PA 玉 R,rll 



dbr 

r2T,DL00P 



call 

„KEYSNS,(sp] 



popra 

dispose 

#0m<r9-r2 い 



ret 

«0 




B—SUB 巨 R ちどき 


# ユーザーモ 

# 

.globl 
• text 
•align 
又 SUPER: 

pushm 

田 ov. w 
movs.hw 
阳 ovz.bw 
trap 
mov，w 
movea,w 
movB.hw 
阳 ovz.bw 

trap 

chlvl 

•align 

hi: 

getpsw 
and. w 
push 
扣 ove&.w 
retifi 

h2 ： 

扣 ov. w 

mov, w 

popro 

ret 


-ドには房れない！ 

_B_SUPER 


♦0m<r0-r30> 
8p,r30 
#0xe06C,r9 
♦0x84,r0 
書 0xal 
r0,r29 
hi.rl 

#0X8060,r9 
#0x88,r0 
lOxal 
« 0,*0 


B~LPEEK 


--B_LPOK 巨 
一 — レペル 0 へ 


fO 

#0x7fffffff,r0 〜 ILh 位ビットをクリア 

r0 

h2,t-ap] 

#0 

r29,/0xffffeO60 -- ぺクタを元じ 

r30,3p 

#0m<r0-r30> 

#0 


て 

し 

ク 

ッる 
フす 
をと 
巧の 
処•も 
ンクる 
ョ朽ぁ 
ジをて 
~ ) い 
バ<旧 
M 化に 
〇を城 
R ン巧 
のィ巧 
S ラが 
C のの 
〇つと 

I 2ド 

は （ 一 
ム巧ボ 
ラ粗〇 
グン7 
□ VV 
ブラは 
ののお 
こ削則 




f f a a d r 


789012345678901 

444555555555566 


234567890123456789 

666666667777777777 


0123456789012345678901234567890123456789012345 

8888888888999999999900000000001111111111222222 

11111111111111111111 illlll 


7890123456789012345678901234567890 

1/ ) »/ --111111222222222233333333334 

111111111111 


1234567890123456789 

11111*11111 


88 Oh ! X 1992. 9. 










39 

.dc ， W 

$ff25 本 INTVCS 

(RON VER 化理を巧ち） 

40 

addq ，1 

#6,8p 


41 




42 

clr. w 

- {sp) 


43 

mov 色 . 1 

#(END-BEGIN),-(sp) 


44 

dc，w 

$ff31 t KEEPPR 

(巧巧が了） 

45 




46 

• end 

START 


リス h5 


10 str s[256]•t[256],cr 

11 cr=chr ，（ 13)+chr${10) 

20 int n=1 

30 fpi=fopen("vfloat.s","r") 

31 fpo=fopen("vfloatp. b"," c") 
40 while fread8(a,fpi)<> -1 

49 t=s+cr 

50 fwrites(t,fpo) 


68 if a 二 . .L0Olfde;" 

69 if s="L001ff4：" 

70 if s = "L 00200 a: •• 
80 if 3="L 002020;.. 
90 if 8="L 00203 e: •* 

100 if a="LO02O54：" 
110 if s="L 00206 c：" 
120 if 8="L 00208 4：*' 
130 if 8="L00209c：" 
140 if 8="LO02Ob4 : " 
150 endwhile 
160 fcloseall() 

170 end 


then patch I) 
then patch() 
then patch I) 
then patch{) 
then patch!) 
then patch ()' 
then patch() 
then patch() 
then patch!) 
then patch() 


continue 

continue 

continue 

continue 

continue 

continue 

continue 

continue 

continue 

continue 


1000 func patch() 

1010 t=chr$(9)+"bt8t.b"+chr$(9) +"#5 , 16( sp) "+cr 

1011 fwrites(t,fpo) 

1020 t=chr$(9)+"bne"+chr$(9)+string${n,"S")+cr 

1021 fwrites(t,fpo) 

1030 t=chr$(9)+"raove.l"+chr${9)+"usp,a6"+cr 

1031 fwritea(t,fpo) 

1032 t=atring$(n,"S")+" : "+cr 
1040 fwrite8(t,fpo) 

1050 n=n+l 


1060 endfunc 


[U スト 4 ] 

10 fp=fopen("vTQip し v70","rw") 
20 fseek(fp,&h48a5,0) 

30 fputc(&hc0,fp) 

40 fputc(&h80,fp) 

50 fputc(&h60,fp) 

60 fputc(4h06,fp) 

70 fputc(&hcd,fp) 

80 fclose(fp) 


iJ ス S6 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 


—pow; 


no_err : 


er し f iv 
er し fud 
色 rr_fov 


•globi 
. text 
， align 

—pow 

4 

fmovcr 

#0,fstw 

f 田 ov •丄 

[apl,fr0 

fpower•J 

L 8[apl ，む 0 

fmovcr 

fatw,[-sp] 

pop 

tb 

rO 

r0,no err 

test 1 

#12 , rO 

mov. w 

#1,rl 

jne 

err fiv 

test 1 

#9,70 

机 ov* w 

#4,rl 

jne 

err fud 

test 1 

#10Tr0 

田 ov. w 

#3,rl 

jne 

err_fov 

ret 

.align 

#0 


fnov.1 

fr0,【-spj 

扣 ov，d 

8[ap し f-ap] 

mov .d 

(ap),l-spj 

push 

#0x330 

push 

rl 

call 

—except,lap 】 

mov 色包 .w 

0x20(sp],sp 

ret 

♦ 0 


前回，今回と V 70 ボードに関する記事ををい 
てきたわけですが，実際にボードを手じした人 
で動かないと惱んでいる人がいるかもしれませ 
ん。実は V 70 ボードのソフトウェアパッケージ 
じはいくつかのバグがあります。私はそれをデ 
バッグしながらプログラムを書いていきました。 
ここで私が発見したバグに関する状況と対処ま 
を親告しておきましよう。なわ，私が使用した 
のは VDTK - S 8 K (ボード パッケージ)， VDTK - C -68 
K ( C コンパイラ）とも ver 」. 01のものですか 
ら，今回のパッチは ver . し01のみに有効です。こ 
れ仪降のバージョンの人は同様の症状がないか 
確認してください。もし誤動作したら発売元に 
問い合わせてください。 

バグその 1- 

•をが 

VFL 0 AT.X で __ POWER ( FE 3 F „) のシステムコ 
—ルがむちゃくちゃな値を返す。 

♦理由 

V 70 IPL . V 70 の_ _ POWER 処理ルーチンが引数 
として不をの値ををけ取っているため。 
♦デバッグ 

V 70 IPL . V 70 を直接書き換える。カレントディ 
レクトリじ V 70 IPL . V 70 を最いて， X - BAS にからリ 
スト4のプログラムを実巧する。 

バグその 2- — - 

♦を状 

VFL 0 AT . X でスタックを介して引数ををけ渡 
すシス テムコー ルで ある， 

__CDADD ( FEEDh ) 

__CDSUB ( FEEEh ) 

__ CDMU し ( FEEFh ) 

——CDDIV ( FEFOh ) 

—CDMOD ( FEFIh ) 


V70 アクセラレータのデ八ッヴ 

__ CFADD ( FEF 3„) 

__CFSUB ( FEF 4„) 

CFMU し ( FEF 5„) 

__CFDIV ( FEF 6„) 

CFMOD ( FEF 7„) 

の値がむちゃくちゃである。このバグのため 
GCC などが誤動けする。 

•理曲 

VFL 0 AT . X での処理が引数がスーパーバイザ 
スタックじあるものとして巧われているため。 
それぞれの処理の先頭で， 
btst.b #5, I 6( sp ) 
bne SKIP 
move.I usp , a 6 
SKIP : 

という処理が巧けている。 

♦デバッグ 

変更箇巧が多いので直接 VFL 0 AT . X を香き換 
えるということはできない。 DIS.X (創刊8周年 
戶 RO -68 K や電腦俱楽部に掲載）でソースコード 
を生成して，それにパッチを当てる。 

DIS VFL 0 AT.X VFL 0 AT.S 
じよつて作られる VFL 0 AT . S というソースファ 
イルをカレントディレクトリじ巧き， X - BAS に 
からリスト5のプログラムを実斤すると，ハ•ッ 
チが当てられた VFL 0 ATP . S というファイルが生 
成される（エディタで直接修正したほうが早い 
という锐もある）。これをアセンブル，リンクす 
ると VFLOATP . X というファイルができるので， 
VFL 0 AT . X じリネームして使用する。 

バグその3- 

参症が 

AFPP 用の数学ライブラリ ( C 0 PR 0. A ) を使用 
する場合， pow 閱数の第 I 引数と第2引数が逆 
になっている。当が，結果を誤る。 


参原因 

単なるケアレスミスのような気がする。莫相 
はわからない。 

•デバッグ 

ライブラリを変更する。リスト6のプログラ 
ムを pow . s というファイル名で作成し， V 70 ポー 
ド付属の VAS . X でアセンブルして pow . o というフ 
ァイルを作る。これを，同じく V 70 ボードじが属 
の VUB . X じよリライブラリを変更する。カレン 
トデイレクトリじ C 0 PR 0. A と pow . o を證き， 

VLIB /R C 0 PR 0 .A pow.o 
を実行するとライブラリが変更される。 

バグその4- 

•症が 

C コンパイラ （ VCC ) でスタテイックな口一力 
ル変数を使用するとき，最適化オプションをが 
けると，変数の領域がソースプログラムから消 
されてしまう。このためリンク時にエラーじな 
る。 

参理由，デバッグ 

おそらくは，変数領域がみ岐命令で参照しな 
いラベル（不要なラベル）として削除されてし 
まうのだろう。修正はコンパイラを作ったハド 
ソンが外にはできない。 

バグその已 - 

参をが 

C コンパイラでプログラムが正しくコンパイ 
ルできない。特に構造がを使用したホのコード 
生成を誤ることが多い。たとえば，今回のリス 
卜 I の Display 閲数などのコード生成を誤る。 
♦理由，デバッグ 

ハドソンさん，なんとかしてくた’さい。せめ 
て XC の ver .2. 1並の品質じしてくれないと， C 言 
語によるプログラム開発は不可能です。 


特集 AFPP を使った 3 D グラフィック タ〇 




















68881の性能を引 

FPP . MAC の作成 


Taki Yasushi m 康巧 

F し〇 AT 3. X を使ラことで，実数巧巧を裔速化してくれる数値演巧プロたッ 
サボード。ここでは， F し OAT 3. X によるオーバーへッドをなくし，郎881の 
性能をより弓!を出ずためのマクロを作成しまず。 



あなたは今日，秋葉原にいって数値演算 
プロセッサボード，もしくは68881を買って 
きました。これで家の X 68000 らちよっとは 
速くなるかなと，喜びの気持ちで家に'帰り 
X 68000 にす妄続してみました。嚴初から実数 
演算だけ速くなると割り切って買った人は 
ともかく，こんな気持ちで買ってきた人は 
結構いると思います。でも，買ってみてを 
の68881，いったいどうやって使うんでしよ 
ぅ。 

もっとも一般的で，比較的 X 68000 のシス 
テム 事情をよくわかって いる 人なら，まず 
FL 0 AT 2. X を FLOATS • X に変えてみて， 
いろいろなソフトを実斤してみると思いま 
す。 ゲームの 中に入って いる FL 0 AT 2 .X 
を片っ端から FL 0 AT 3. X に変えた人もい 
ることでしよう。結果はどうです力，？い 
ろんなソフトが速くなりました？ 私の身 
の周りに ある ソフトで，劇的に変化したら 
のは 「CANVAS PRO -68 K 」。 をれから…… 
というように，探しても目に見えて速くな 
る ものってあんまりないんですよ。 

C で作られているソースは，一応すベて 
F ラインフアンクシヨンコール （FLOAT 
の コール） を使っているのです 力;', 数値演 
算プロ七ッサが使われてかなりのスピード 
アップが望めるものは実数演算だけ。だか 
ら 「CANVAS P 民 0-68 K 」 のような実数演 
算ばっかりのソフトは，比較的スピードア 
ップが望めます力;'，現在あなたが使ってい 
るワープロ や ゲーム，通信ソフトなどは， 
人間の目で見る限り，まず速くなっていな 
いと感じるでしよう。 

また，よく 86系はコプロを差すだけでス 
ピードが速くなる，と勘違いしてる人がい 
ます力';，これは ソース が あって， コプロ あ 
りのオプションを付けて再コンパイルした 
場合に腿ります。 UNIX のようにソフトウ 
エアを ソースレベルで 配布して，個々のマ 
シンでコン ハ〇イ ルするものならとも力> く *1， 
現時点でのパソコンのように，をのほとん 


どが実斤形式のみで配布されている場合 
(特に巿販品に多い）には，効果がなぃい、 
ってよいでしよう。 

をれに比べて， Human 68 k では数値演算 
は ファンクシヨンコー ルによって 巧い まず 
ので，市販ソフトのようなすでに実行形す 
のみで配布され ている ソフトも，数値演算 
プロ七 ッサを使っ たファンクシヨンコール 
などに代えたり，ファンクシヨンルーチン 
のな菩によって実数演算部分のみの高速化 
が可能になります。 

し力，し，この方法では，数値演算に対して 
ある 一定のファンク シヨ ンコールを 呼び出 
すため，をの呼び出し部分での オーバー へ 
ッドが数値演算のたびにかかります。また， 
数値演算プロセッサを使う t きじ，をの数 
値演算プロセッサ内のレジスタを効果的に 
使った演算ができなぃため，数値演算プロ 
セッサの輿の機能が発禪できなぃのです。 

じ I 上のような理由で， FLOAT 3. X に入 
れ替えても，期待に応えるようなスピード 
ァップが望めず，結局お金をかけたわりに 
は意味がなかったと力，，ひどぃ場合には数 
値演算プロ セッ サボードを持って いるに も 
かかわらず，スロットの闕係で展示品にな 
ってしまう場合もありうるのです。 

しかし，数値演算プロセッサ自身は，力， 
なり性能がよぃものです。実際， FLOATS . X 
を通さず数値演算プロ七ッサを直接ァクセ 
スした場合は，かなりのスピードアップが 
望めます。をれを実証するためにも，とり 
あえず，7巧号の D 5 GACGA システムの中 
にある rendxvi . x を rend . x にリホームして 
みてください。をこでお試しシステムを立 
ち上げ，ワゴンの編隊飛斤でも，なんでら 
いいんですから， ァニメーシヨ ンを作って 
みましよう。らもろん， FLOAT 2. X は 
FLOAT 3. X に化えてわくことも忘れない 
でください。 

どうですか？1回やったものと同じも 
のをレンダリングするのがわ勧めなのです 


が，目に見えてスピードアップがわかるで 
しょう。数値演算プロセッサもちゃん L 使 
ってやれば，をれなりに動作するこ！：がわ 
かってもらえましたか？ 


*1 マシンの利用者がすべて技術者ならともか 
く，パソコンのようなユーザーフレンドリである 
ぺきものじは，この用まは必ずしもよいとはいえ 
ません。 

圓郎日日 1(7) 性能 

68881をのものの性能はいろいろな書籍 
によって参照できるので，ここではざっと 
紹介程度ですませます。 

68881には，全部で FP 0 〜 FP 7 まで80ビッ 

卜長のレジスタが8本， コントロ ールレジ 
スタとして，32ビット長の FPC 民， FPS 民， 
FPAIR (この FPAI 民は外部バスとして接 
統している X 68000 じは意味がない）の3本 
があります。 コプロセッサ として接続する 
場合には，あたかも CPU にレジスタがこの 
分増えたように使えるのです力す， X 68000 で 
は外部バスを通すため* 2 ，をれなりに使い 
方が限定されます。 

68000で扱えるレジスタのデータフォー 
マットは，基本的に Byte , Word,Longword 
の3つですが，68881ではこのほかに， 

1) Short Real 

23ビット小数部，8ビット指数部，1ビ 
ット小数符号 

2) Double Real 

52ビット小数部，11ビット指数部，1ビ 
ット小数符号 

3) Expand Real 

64ビット仮数，1ビット小数点，15ビッ 
卜指数部，1ビット仮数部符号 

4) Packed Decimal Real 

17ケタ仮数部，11ビット指数部，2ビッ 
卜無限大フラグ，1ビット指数符号，1ビ 
ット仮数符号 

と，合計 7 つ （図 1) のデータフォー マツ 
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卜があるのです。なゎ ， Short Real , Double 
Real , Expand 民 eal のデータフオーマット 
はをれぞれ IEEE 規格に L 准じてます。 

デ ー タフ オー マットを見てわかるように 
扱える数字には，計算して得られるをれぞ 
れのが数の数字限界のほかに，無限大（最 
高指数の限界値を超えた！：きの オーバーフ 
ロー），をして非数（無限大子無限大）など 
が扱えます。 

これらの データフオーマット は，68881外 
部とアク七スするときに利用されるもので 
あって，68881内部ではすべての演算が拡張 
精度で巧われています（図2)。よってレジ 
スターレジスタ間演算（赔送も含む）は， 
拡張精度し力，存在しません。この場合でい 
うレジスタとは，68881のレジスタであっ 
て，68000のものではありません。をして， 
外部とはメモリや68000のレジスタなどを 
指します。 


*2 68000じは，コプロセッサをハード的に接続で 
きません。バスを通して I / O デバイスとして利用し 
ます。 

I 郎郎1を口 IK 

問題なのはこの数値演算プロセッサを直 
梭アクセスする（俗語：叩く）には，結構 
面倒くさいこ t をしなくてはならないので 
す。メーカーから^，数値演算プロ七ッサ 
を使う方法については提示されてませんし 
( FLAOT 3. X を使ってください，という 
ことですかね），資料のほうも，最近ゃっ t 
「Inside X 68000」 が解説し直してくれたく 
らいです。あ H よ，1988年8巧号の本誌特 
集で68881を叩くをれなりのマクロを掲載 
した，その程度でしよう力，。 

数値演算プロ七ッサの命令は68020で使 
った場合，数値演算プロセッサ命令を直接 
ア七ンブラの ソース と交ぜて（あたかも 
68020に命令が増えたかのように）使えるの 
ですが，68000ではバス接続のため，をうも 
いきません。 

X 68000 が命令を68881にみえるためには， 
CI 民と呼ばれる6888の接続ポートをあ 
る一定の順序でアクセスします。これは使 
用する命令（というかオペランド）によっ 
て違います。たとえば，68881のレジスター 
68020のレジスタ間の命令には， （68881 のア 
センブラで表記する t ) 次のようなものが 
あります。ちなみに，命令の最初に F が付 
くのはコプロ命令です （68020 にす妄続時の名 
称)。 

FMOVE：.X FPO’DO 

この FMOVE はデータを加工せずに FP 0 


一 DO へ転送する命令です。この 「 FMOVE . 
XFPO . DOj を X 68000 で実行するには，次 
の手順を踏まなくてはなりません。 

1) コマンド CI 民に コマンドコード *3 を書 - 

き出す。 

2) 68881からの応答コード （ヌル プリ ミ テ 
イブコード）を得るまでウュイトを入れる 
(この時間は微小)。 


はなりません。をのうえ，68881に送るコマ 
ン ドコードを求めるの力':,なかなか大変;で 
す（当然です力す，デステイネーシヨンのレ 
ジスタ，データフオー マツ トなどを コマン 
ドコードに組み込む必要がある）。をのた 
め，ある一定の手順を連ねたマクロを作り， 
をれに併せてをのマクロを実斤すれば効果 
的です。というこ L で，数値演算プロ七ッ 


3) この間 MC 68881は計算するので，しば サを直接叩くためのマクロを考えてみまし 

し，応答コード（データ転送プリミティブ） よう。 

がくるまで待つ（これも微小）。 - 


4) オペランド CI 民から， DO レジスタに入 
れるべき内容を読み出す。 

上のようにデータを取り化す命令でも， 
このような4ステップの手順を踏まなくて 


*3 コマンドコードとは，それぞれのコプロ命令 
の命令おホの2ワード目です（コプロ命令はすべ 
て2ワードが上の命令)。 I ワード目はコプ DID , 
実行アドレス表記のため， X 68000 のような外部バ 
スを通したものの場合，無意ホになります。 


図1關邮1が扱ラことがでさるデータのフォーマツ S 
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図2目邮日1内部での演寶途中のフォーマツ S 
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これが，今回夕ーゲットじした68881 


I 6日日日1の7クロ 

アセンブラの マクロと いっても，をれほ 
ど強力なわけではないので，あたかも68020 
に接続したように，をのままアセンブラソ 
ースを通すほど完成されたものを作成する 
こ I :はできません。 

しかし，基本的には1対1で命令が置き 
換えられますから， ソースコンパ、ー タを作 
成すれば，ほぼ数値演算プロセッサの命令 
ををのまま ソースレベルで 利用することが 
可能です。今回をの ソースコンバータ も， 
作成予定だったのですが，ひとえに私の時 
間の都合のため，結局先ほど述べたように 
マクロの制作のみというこ t に落ち着きま 
した。をのため，現時点ではかなり面剧な 
ことをしなくてはなりません。 

まず，命令体系ですが，68881の命令は次 
のように分類することができます。ここで 
「外部」 I :は，68000のレジスタ DO 〜 D 7， 
A 0 〜 A 7 やポイントされたアドレスも含ま 
れます。 

1) OPOOO 

• レジスタ間演算命令 
• レジスタ間データ転送命令 
. 単項レジスタ演算命令 
fadd.x fpO.fpl 
fmove.x fp 5， fp り 
fcosh.x fpO など 

2) OPOlO 

•レジスタ，外部間演算命令 
-外部ーレジスタ転送命令 
fsub.x ( aO) ， fpO 
fsinh.l dO.fpO 
fmove.l dO.fpO など 

3) 68881内部 ROM 内定数転送命令 
fmovecr # ofs ， fp 0 など 

4) OPOll 

• レジスター 外部 データ 較送 
fmove.x fpO ,( aO ) など 

5) OPIOO 

•コントロールレジスター外部較送命令 


fmove.l tpcr , d 0 など 

6) OP 101 

-外部ーコントロ ールレジスタ転送命令 
fmove.l do , fpsr なと 

7) 複数浮動小数点データレジスタ転を命 
令 

fmovem.x fpO - fp 7,-( SP ) 
fmovem.x ( SP ) 十， fp 0- fp 7 など 

8) OPOll , OPIOO の複数レジスタ版 
fmovem.x fpcr - fpsr , + ( SP ) など 

9) 条件付き分岐命令 
fbcc label 

fdbcc Dn,label など 

10) FSAVE / FRESTO 民 E 命令 
fsave -( aO ) 

frestore ( aO ) + 

11) 例外分岐命令 
ftrapcc 

ftrapcc.l #data など 
の Ji のようじ分類できる68881の命令を 
マクロにしてみたのカミ，リスト1 ( FPP . 
MAC ) です。なゎ，今回作成した FPP.MAC 

でサポートしていないものが'いくつかあり 
ます。 

まず， 4) レジスター 外部データ転送では， 
静的 K - ファクターしかサポートしていま 
せん。理あは，外部バスにつなげるため動 
的 K - ファクターは，速度の面で命令をのも 
のが重くなるし，静的だけサポートすれば 
閒題ないと考えたからです （ K - ファクター 
はパック型にしか適応されないのですが， 

をもをもパック型なんてめったに使いませ 
ん)。 

さて，このマクロを使った命令を実行さ 
せるためには， OP クラスをよく考えて実行 
しなくてはなりません。 

た t えば， OP クラス000の命令， 
fadd.x fpO.fpl 
なら， 

OPOOO fp 0. fpl,FADD 
と記述しますし， OP クラス010の命令， 
fadd.s do , fpO 
なら， 

OPOOO #00，#00， d 0， fp 0， FADD，_SIN 
GLE 

と実行します。ほとんどの命令がこの程度 
の手間で実行できるのですが，いくつか不 
都合があります。ひとつはアセンブラで小 
数のイミディエイト値を記述できないこし 
このため，一度マニュアルで小数にしなく 
はなりません。 

もうひとつは， FPP . MAC を使って数値 
演算プロセッサをア ク七ス するときには， 
必ず スーパーバイザモードで なくてはなら 


ないこしです。これは，現時点のような， 
マクロによる命令の再现では，絶がじ回避 
不可能なのでがまんしてください。 

最後にこの FPP . MAC で再現してない命 
令に ついて。 まず， 4) レジスター 外部デー 
夕転送で扱うことのできる FMOVE の動的 
K - ファクター。をして，7)， 8) 複数 レジス 
夕転送命令， 10) frestore , fsave , iDftrap 
などは，再現の方法が私には考えつきませ 
んてした。 FScc は マニュアルのいつている 
こ I ：がよくわからず， fnop は意味がない L 
思ったので再現していません。 

B サンプルプログラム 

せっかく数値演算プロセッサを直接アク 
セスするマクロを作成したので，もよっと 
したサンプルプログラムを2つほど作成し 
てみました。 

まず，リスト2の __ fsin . s というプログラ 
ムです。これは， FPP . MAC を使って作った 
関数を C のプログラムに応用する節単な例 
です。この例では SIN 関数だけの演算です 
力;'，ソース中の FSIN を FCOS に変えたりす 
るだけで， COS 関数のルーチンになりま 
す。 

なゎ，引数は float , 返り値も float ですの 
で，このルーチンを使うときには必ず， 
float fsin ( float ); 

I :いう斤を入れて使用してください。ソー 
ス中の sin 関数を書き換えるだけで，思った 
よりスピードアップしました。 

もうひとつはリスト3で，上ヒ較的計算:1： 
の多いプログラムを作ってみました。こち 
らは1991年12巧号の本誌に褐載された，石 
上氏の FFT による音のスぺクトルを得る 
プログラムの FFT ( 脚数の部分を，数値演 
算プロ七ッサを直接叩くア七ンブラに書き 
直して見ました（リスト4に再褐載)。 

すでに入力されている人は，あらかじめ， 
fft . s をアセンブルし，石上さんのプログラ 
ムから FFT () 関数を削除してコンパイル 
し， fft . o をリンクしてください。 

実斤結果です力 S '， もとらと7〜10秒く''ら 
いの 計算スピードカ巧秒弱にまで短縮でき 
ました。もっとも，プログラムをア七ンブ 
ラに書き直したり，アルゴリズムを多少変 
えたことも大きいと思います力 S '， 満足でき 
る結果でしょう。 

をれでは， FPP.MAC マクロマニュアル 
とこれらのサンプルプログラムを参照しな 
がら使い方を把揺していってください。本 
格的に知りたい方は，参考义献 1) の 「Inside 
X 68000 J を参照するといいでしよう。 
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I 郎郎 1 と SX-WINDOW 

さて，直接数値满算プロ七ッサを叩くこ 
とで，68881の性能をかなり引き出せること 
がゎわかりいただけたし野います。 

しかし直接数値演算プロセッサを叩い 
たプログラムには，意外なところで盲点が 
あります。をれはシステムが数値演算プロ 
セッサのことを考えてないことに起因する 
弊害なのです力 S '， マルチ タスクシステム（疑 
似でも）では，同時に權数の数値演算プロ 
セッサを直接，もしくは間接的にアク七ス 
するプログラムが突斤できないのです。 

通常 マルチ タスクシステムでは，タスク 
の切り替え時にレジスタをスタックにプッ 
シュする必要があります。ところ力 3 ' SX - 
WINDOW や， 0 S -9, Human 68 k 上でもス 

レツドを使ったノ《ツクグラウンドプログラ 
ムは，数値演算プロ七ツサのレジスタのこ 


^を考えて作られていないのです。まあ， 
当たり前 *4 t いえば当たり前です力ず， SX - 
WINDOW などは今後発展する領域ですし 
なんらかの化置をしてほしいところです。 

0 S -9 や Human 68 k のスレッドは，基本的 
にアプリケーシヨン側でタスクチェンジが 
いっけわれる力 >，知る手段がありません* 5 。 

イベントドリブン型の SX - WINDOW では， 

タスクチェン ジが'行われをうな A ラインコ 
—ル （ SX コール）が予測できるので，をれ 
らの前に レジスタの七 ーブ，あとじ リスト 
ァを入れればできなくもありません。しか 
し，非常に面倒ですし C から利用するのが 
雛しいので，今後の檢討事巧でしょう。 

*4 先に述べたとわり，68881じは実じたくさん 
のレジスタがあって，タスクチェンジ時にいちい 
ちそれをチェックして転送作業を斤うと，しこた 
ま時間がかかってしまうからです。 

*5 タイマをイまって強制的にタスクチェンジを 
するからです。 


■ まと& 

せっかく買った数値滿算プロセッサを巧 
用させるのはあなた次第です。スロットの 
関係で，結局，数値演算プロセッサボード 
が飾り物に成り下がってしまう力％あって 
も FL 0 AT 2. X の少し速いもの！：してしか 
使われないとか……それらひとつの使い方 
で私の立場では，ひとそれぞれ，としかい 
えませんが，をれでもあなたの数値满節プ 
ロセッサが，少しでらあなたの役に立つよ 
うに，と思って作成した FPP.M AC 力;'活用 
されると非常に嬉しいですね。 

<を考义献> 

1) 架野雅彦 ： 「Inside X 68000」，ソフトバン 
ク，1992 

2) 「 MC 68881ユーザーダマニユアル J ， 屯波新間 
社，1988 

3) 石」•.逮也：「冬の巧裳のスペクトル解が•」， 
Oh ! X ， 1991年12巧号 
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♦シンボル （ ASreg ) 

シンポル ( A 5 reg ) がを翦されていると C 旧へ 
のアクセスが， A 5 相巧アドレッシングモード 
でアクセスされる。定義されていないと物理 
アドレスでアクセスする。これは，68000が1/ 
0アクセス時に物理アドレスでアクセスする 
より，アドレスレジスタ相巧アドレッシング 
でアクセスしたほうが速いためじ用愈したも 
の。定義すると I 命令のたびじ4クロック 
〜12クロックほど高速化される力、’， A 5 レジス 
夕はブログラム全体を通して使用できなくな 
る。 

参マクロ中で定巧されるシンボル 

マクロ中でまじ使用されて，通常は使われ 


ないもの。 
CIRADR 

幻 R があるべースアドレス 

CIRRES 

応答 C 旧 

CIRCON 

コント ロール 〇旧 

CIRSAVE 

セーブじ旧 

CIRREST 

リストァご旧 

CIRCMD 

コマンド幻 R 

CIRCND 

コンデイシヨン aR 

CIROPR 

オペランド（データ）〔旧 

CIRRS 

レジスタ選択 C 旧 

参応答 CIR の返り値（ヌルプリミティブ） 

circc 

コンデイシヨン C 旧への含き 

cirnull 

込みに対する応答（奥） 

68881がアイドル状態である 

cirread 

ことを表す 

応答レジスタの再度読み出し 

cirbusy 

68881の日 USY を表す 


実行アドレス課価 
データ乾送プ115ティブの内容 


• OP クラス010,011のもの 
opOlO b バイト整数 

opOlO W ワード整数 


opOIOl S 

ロングワード整数/単ネ肖を実 


数 

opOlO d 

倍巧度実数 

opOlO xp 
参レジスタ巧 

化張巧を実数/パック型10進 

fp0-fp7 

数値演算プロセッサレジスタ 

fpsr.Tpcr 

数値演巧プロセッサコントロ 
一■ルレジスタ 

♦ソ ース データフ ォー マット 

BYTE 

バイト 

—WORD 

ヮード 

—LONG 

ロングワード 

"single 

シングルリアル(単巧度実数） 

DOUBLE 

ダブルリアル（倍巧度実数） 

EXTENDED 

エクステンドリアル（化張巧 


を実数） 

PACKED 

バックドデシマルリアル（バ 


ック型10進） 

♦ ROM 定数オフセット値 

MOVECR 命令で使用するもの。. 

pi 

n 

loglO 2 

Iogio 2 

exp 

e : 自然お数 

log 2 e 

logae 

log 10 e 

logio ( e ) 

zero 

0.0 

In 2 

ln (2) = loge 2 

In " 10 

ln (2) = logel 0 

expo 

10。 

expl 

10* 

exp 2 

1〇2 

exp 4 

1〇4 

exp 8 

I 0« 

exp 16 

1〇1。 

exp 32 

1〇32 

exp 64 

1〇6< 

exp 128 

10128 


exp 256 

10256 

exp 512 

10512 

exp 1024 

10 … 24 

exp 2048 

102048 

exp 4096 

104096 


♦ FBcc . FDBcc 命令のコンデイシヨンコード 
F F 偽 
F EQ 等しい 

F 0 GT 才ーダーでより大きい 
F OGE オーダーでより大きいか等しい 
F OLT 才ーダーでより小さい 
F OLE 才ーダーでより小さいか等しい 
F OGL 才ーダーでより大きいか，小さい 
F OR オーダー 
F UN アン オーダー 
F UEQ アンオーダーか等しい 
F UGT アンオーダーかより大きい 
F UGE アンオーダーかより大きいか等しい 
F ULT アンオーダーかより小さい 
F ULE アンオーダーかより小さいか等しい 
F NE 等しくない 

'ft n 

が後の条件は，68881巧部の NAN(Not A Num ¬ 
ber : 数でない もの） のビツ 卜がセツトされてい 
ると， FPSR レジスタの BUN がセットされる。 


F SF 

シグナリング，偽 

>—SEQ 

シグナリング，等しい 

~ F~GT 

より大きい 

~ F~GE 

より大きいか等しい 

— F—LT 

よりかさい 

~ F~LE 

よりかさいか等しい 

— F—GL 

より大きいかより小さい 

~ F~GLE 

より大きいかより小さいか等しい 

- F.NGLE GLE でない 

F NGL 

G しでない 

— F—NLE 

LE でない 

— F—NIT 

LT でない 
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_ F_NGE GE でない 
— F—NGT GT でない 
F SNE シグナリング，等しくない 
F ST シグナリング，真 


7クロ命を 


まず，マクロ中に利用されるマクロで，ユー 
ザープログラム中ではほぼ使われないらのを 
紹介する (outreg :出カデータ ， cirreg : C 旧レ 
ジスタ ）0 
•書き込み命を 

MOVE . W とま!わらないが，シンポル （ A 5 reg ) 
をチェックする。それデれ，バイト，ワード， 
ロングワード型。 

CIROUTB outdata,cirreg 
CIROUTW outdata,cirreg 
CIROUT し outda ね , cirreg 

♦ ロングワード*書き込みホを 
CIR 1 NB outdata,cirreg 

CIRINW outdata,cirreg 

C 旧 OUT し outdata,cirreg 

例） 

CIROUTW sfppreg くく 10 十 dfppre 居 < <7 + 
op.CIRCMD 

C 旧 OUT し si , CIROPR 
•応客プリミティブ用ウュイト命令 
応答 C 旧がコンディションの値になるまで 
待つ （cond :コンディション）。 

W STAT cond 
例)— 

W STAT cirnull 

参 応答 CIR のカムアゲインビットのチェック 
カムアゲインビットが巧ていたら真。 

CMCHK 

次に，プログラム中で使用されるマクロに 
ついて親明する。 

•FSTART 

数値演算ブロセッサのネリ期化をするため， 
用意したもので，68881の例夕 f が態からの巧巧 
を斤う（リセットじ意ホが近い)。 

♦OPOOO sfppreg , dfppreg,op 
参 OP 010 si , s 2, s 3， dfooreg , op,sdf 
sfppreg ソース FPP レジスタ 
dfppreg デスティネーシヨン FPP レジスタ 
op を令コード 

si 外部ソース I (.Xi.p のみ利用） 
s 2 外部ソース2 (. di - x .- p のみ使用） 

S3 外部ソース 3 (すべて利用） 
sdf ソースデー•タフォーマット（下記参照） 
OPOOO は FPP レジスタ間転送命令や FPP レジ 
スタ間演巧命令などを斤う。 dfppreg と sfppreg 
のレジスタを同じにすると単項演巧命令じな 
る。ソースフォーマットは化張倍巧度に固定。 

OPOIO は外部ーレジスタ間のデータ転送命 
令で， ソース レジスタを68000側のポインタな 
どを使った表配や，データレジスタをイまった 
表記が可能。なわ， si , s 2， s 3 の閱巧は， 
slx264+s2 X 232+s3 

である。デスティネーションが捉張倍巧度も 
しくはバック型10進なら si , s 2， s 3 を使用す 
る。イ音が!度なら s2, S3 を使用し， si はダミー。 
•それ W 下のビットのソースフ ォー マットは， 

S3 だけ利用し si, s2 はダミーとなる。 

なお，数値;賓ちプロセッサ内のレジスタ 


FP 0 〜 FP 7 は，どのような型から代入されて 
も，化張巧を実数に変換される。データの丸め 
も同時に行われるのでを意。 


♦ FPP.M AC で使用可能な 巧算 命令 

FABS 

1 sfppreg 1 (絶対値）づ dfppreg 

FACOS 

arccos(sfppreg)-*dfppreg 

本 FADD 

sfppreg 十 dfppreg 一 dfppreg 

FASIN 

arcsin(sfppreg) 一 dfppreg 

FATAN 

arctan(sfppreg) 一 dfppreg 

FATANH 

arctanh(s か preg)-»>dfppreg 

本 FCMP 

dfppreg-sfppreg (比較のみ） 

FC0S 

cos(sfppreg) 一 dfppreg 

FC0SH 

cosh(sfppreg) づ dfppreg 

本 FDIV 

dfppreg 子 sfppreg-^ dfppreg 

FET0X 

es け preg 一 dfppreg 

FETOXMI 

gsfppreg _ 1 一 dfppreg 

FGETEXP 

ss け pre« のお数部一が ppreg 

FGETMAN 

sfppreg の仮数部- •♦dfppre 居 

FINT 

sfppreg の整数部- ♦dfppreg 

FINTRZ 

sfppreg の整数イヒーが ppreg 

FLOG 10 

1〇 も o(sfppreg) 一 dfppreg 

FL0G2 

Iogo2(sfppreg) 一が ppreg 

FL0GN 

In(sfppreg)—♦dfppreg 

FLOGNPI 

ln(sfppreg+ 1) の一 dfppreg 

木 FM0D 

(dfppreg)mod(sfppreg) 一 dfppreg 

* FM0VE 

sfjjpreg 一 dfppreg 

H«FMU し 

sfppreg X dfppreg-^dfppreg 

本 FNEG 

-(sfppreg) 一 dfppreg 

*FREM 

dfppreg 子 sfppreg(IEEE 除巧)一 
dfppreg 

本 FSCALE 

dfppreg X int り® けりけ8) - ♦dfppreg 

ホ FSGLDIV 

dfppreg -r sfppreg (単ネ | [度）一 
dfppreg 

本 FSGLMUL 

dfppreg 

sfppreg X dfppreg (単巧を）一 

FSIN 

sin(sfppreg) 一 dfppreg 

FSINH 

sinh(sfppreg) 一 dfppreg 

FSQRT 

sfppreg 一 dfppreg 

* FSUB 

dfppreg-sfppreg-* dfppreg 

FTAN 

tan(sfppreg)-*-dfppreg 

FTANH 

tanh(sfppreg)-»dfppreg 

FTENTOX 

10 が ppreg 一が ppreg ‘ 

FTST 

sfppreg のテスト（単項演算のみ） 

FTWOTOX 

28 け preg 一が ppreg 


* のついた命令は単項演策ができない命令。 
なわ ， In (Natural Log ) は loge のことである。 
例） 〇戶〇〇〇 fpO , fpl.FADD 

OPOOO fpO , fpO , SINH * 単項演を 
OPOlO dO , dl ， 化柳, MOVE , ..EXTENDED 
OPOIO #0, #0, dO . fpO , MOVE ：, —LONG 
OPOIOdO , dl , d 2, fpO , FSIN . EXTENDED 
•FSINCOS 命を 

この命令は特殊で，デスティネーションが 
2つあるものである。したがって通常の表記 
ではできないためが下のようじ巧う。ちなみ 
じ， I 命令の時間で SIN 閒数. COS 閒数の2つ 
の計巧を同時に斤うため，ホ常に速い。 

例） OPOOO fpO , fpl , FSINC 0 S + fp 2 
式） sin ( fpO)=fpl 

cos ( fpO ) = fp 2 

参 OPO り sfppreg , d 1, d 2, d 3, Kfactor , ddf 
sfppreg ソース FPP レジスタ 
dl 外部デスティネーション I 
(• x ，. p のみ利用） 

d 2 .外部デステイネーシヨン2 


(• d ,. x ，. p のみ巧用） 
d 3 外部デスティネーション3 
(すべて利用） 

Kfactor K ファクター値（ただし静的） 
ddf デステイネーシヨンデータフォー 
マット 

これは FPP レジスター外部転送専用 fmove 
命令。 dl , d 2, d 3 の使い方は，前項の si , s 2, 
s 3 とほぼ同様。 

Kfactor は，送り先のデータがバック型10進 
の場合のみ必要。そのほかではすべて0じす 
ること。この KFactor の値は2の補数の整数で 
コード化しなくてはならない。この値は7ビ 
ットの整数で次のようなおホをもつ。 

-64 〜〇 10進小数点の右側の有効数字の数 
I 〜17化数巧有な数字数 
18〜63 FPSR 例かバイト内で 0 PERR ビット 
がセットされ+ 17として扱われる 
なわ， 動的 K フ ァ クターの 鼓をじは巧応して 
いなし、。 一64 〜一 I は 必ず4ビット16進に変換 
すること。 KFactor の データフ ォー マッ ト は， 
デス テ イネー シ ョンのデータフ ォー マットと 
同じな ので ま意。外部にお送されると きは， 自 
巧的にそれに適したかめが斤われる。 

例） OP 0 II fpO , dO ， dl , d 2, 0, EXTENDED 
OPOIlfpO , dO , dl , が， +5 ,—-PACKED 
•FMOVECR ofs,dfppreg " 

ofs 定数 ROM オフセット値 

dfppreg デスティネーシヨン FPP レジスタ 
ROM 定数巧容転送命令。 MC 68881のオンチ 
ップ ROM からお張が度を数を転送し， FPCR じ 
よりおをされる精をまでかめてが ppreg じ転送 
する。オフセット値は. ROM 定数オフセット値 
の項參照のこと。 

例） M 0 VECR pi.FPO 
# OP 100 sfppcrreg.dl 
参 OP 101 si , dfppcrreg 
sfppcrreg FPCR MC 68881 内部コント ロー 
ルレジスタ 

dfppcrreg FPCR MC 68881内部コントロー 
ルレジスタ 

dl デステイネーシヨン値。 
si ソース 値 

浮政小数点システムコントロールレジスタ 
の内容を直接やりとりする。 ソースデータ フ 
才ーマットは long じ固定。 

FPCR は MC 6888 1で起きる例外的なイネー•ブ 
ル，ディスイネーブルの制御，丸めが巧の変更 
を巧い， FPSR はかが命令のためのフラグ，割 
り巧の商ビットの格納を行う。 

例） OPI 00 FPCR.dO 
OPI 0 I dO , FPSR 
参 FBcc cc.braadr 

cc 条件（コンディションコード） 

braadr ブランチアドレス 
条件を満たしている場合は分岐を巧う 。 Bcc 
命令の FPP レジスタ巧応版。 

例） FBcc _ FGT,braadr 

•FDBcc cc , dreg,braadr 
cc 条件（コンディションコード） 

dreg デー タレジスタ （如〜 d 7) 
braadr ブランチアドレス 
を件が巧の場合は，演巧を巧わずにデータ 
レジスタのデクリメントを;すう。このとき，デ 
—タレジスタが 一 I でない場合， braa かじみが 
する。 

例） FDBcc FGT , dO , braadr 
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I 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

46 

4 公 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

63 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

no 

111 

112 

113 

114 

1 け 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 


FPP . M^C 


220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 


—度的なな々 OP クラス0 


ががーレジスタ面 


81, s2>s3|dfppretf»op,adf 

ががソース 1 (*x, ，口のみ利巧） 

か巧！ソース 2 ( .ん .x, .p のみ * 用） 

がが ソース 3 I すべてが用》 

♦ fldf : ソースデータフ * — マット（下化おが （） 

W_STAT cirnull 

CIROUTW ♦$^00O+(sdf<<lO)+(dfpDreg<<7)+op,CIRCMD 
if sdf=_BYTE 

W—STAT opOlO b 家バイト 
W STAT cirread 
CIROUTB a3,CIROPR 
elseif 8df=_W0RD 

W STAT opOlO w ♦ワード 
W_STAT cirread 
CIROUTW sa.CIROPR 

elseif (sdf= LONG).or ， <sdf= SINGLE) 

W—STAT opO10_l8 ♦ ロング ヮー ド / が«度実技 
W STAT cirread 
CIROUTL sa.CIROPR 
elseif (sdfr DOUBLE) 

W—ST 又 T op010—d ♦ お W 度巧巧 
W STAT cirread 
CIROUTL b 2,CIROPR 
CIROUTL s3,CIROPR 

elseif tsdf 古 EXTENDED).or.(sdf 二 PACKEDJ 

W-STAT opO10_xp » 化巧み度 バック巧け 道 

W_STAT cirread 

CIROUTL 8l,CIROPR 

CIROUTL s2,CrROPR 

CIROUTL a3,CIROPR 

endif 

W_STAT cirbusy 


FMOVECR macro ofa,dfppreg 

* MC 68881 巧がをな ROM の！*みおす 
» フ：#ー マットは化巧 « 度のみ 

* OfB : ホフセット（巧容は下おわ照》 

W_STAT cirnull 

CIROUTW #S5c00+(dfppreg<<7)+of8,CIRCMD 
endffl 

OP011 macro sfppreg,datl,dst2,dst3.Kfactor,ddf 

» dstl : 外新デイステイネーシ 9 ン 1 のみが用 } 

* dst2 : かがデイステイネーシ 3 ン 2 < .d, ,x, .p(D み 化 巧 ] 

* data : かがデイステイネーシ 3 ン 3 ( すべてが用》 

* Kfactor : K ファクター度 

W_STAT cirnull ' 

CIROUTW #$6OOO+(ddf<<l0) + (sfppreg<<7 »+Kfactor,CIRCMD 
if ddf=r BYTE 

"W STAT opOl し b 
CIRINB CIR0PB,d8t3 
elseif ddf=_WORD 

W_STAT open w 
CIRINW CIROP ち， dfit3 
elseif {ddf= LONG).or.{ddf= SINGLE) 

W_STAT opOl し Is 
CIRINL CIROPR.dstS 
elseif ddf 二 DOUBLE 

W STAT opOll d 
CIRINL Cl 反 OP を， dat2 
CIRINL CIROPR.dsta 

eifleif (ddf=_EXTENDED)-or.(ddf= PACKED) 

W STAT opOll xp 
CIRINL CIBOPR.dstl 
CIRINL Cl 氏 OPR,dst2 
CIRINL CIR0PR,d8t3 

endif 
end 历 


历 aero sfppcrreg,d8t1 

» sfppcrreg :FPcr MC 68881 巧巧 コント ロー 
W_STAT cirnull 

CIROUTW ♦ れ OOO*Ufppcrreg<<10) ,CI 反 CMD 
W STAT cirread 
CIRINL CIROPR.dstl 

色打 dm 


macro si,dfppcrreg 
* 过 fppcrreg:FPcr MC6Q881 巧がコ : 
W STAT cirnull 

CIROUTW 妻が 0O0Mdfppcrreg<<lO> , 
W_3TAT cirread 
CIROUTL al.CIROPR 
endm 


•口ールレジスタ 


扣 aero 〇〇 , braadr 

» cc ミホ件（下 おお お ] 

• braadr :ブランチアドレ； 
W _ る TAT cirnull 
CIROUTW #cc,CIBCMD 
ifdef A5retf 

c 田 p•w #circc•CIRRES(a5) 


#circc,CIRRES+CIRADR 


els 后 
c 历 p，w 
endif 
beq 
endm 


历 aero 
W_STAT cirnull 
CIROUTW »cc,CIRCMD 
ifdef ASreg 

cmp.w 参 circc,Cl 民 RES(a5) 


dreg; データレジスタ 


else 
cmp，w 
endif 
dbeq 
endm 


#circc,CIRRES+CIRADR 
dreg,braadr 


define device address 


CIRADR 

Cl 反 RES 

CIRCON 

CIRSAVE 

CIRREST 

CIRCMD 

CIRCND 

CIROPR 

CIR 民 S 


equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 


Address 

EdEOOO 

00 


CIR 

Base Address 

Responce 

Contorol 

Save 

Restore 

Com 历 and 

Condition 

Operand(D&ta) 

反 egiater Select 


巧 n 化 
FSTART 


macro 

ifdef A5r が 

lea CIRADR,A5 

endif 

CIROUTW #$0001, CIRCON 
endm 

氏害さ込みな々 


CIROUTB macro outdata,cirreg ♦ 
ifdef ASreg 
move•b outdata■cirreg(a5 > 
else 

move .b outd&ta,cirreg+ClRAI ) 氏 

endif 

endm 

CIROUTW macro outdata,cirreg < C I 
ifdef ASreg 

田 ove.w outdatatCirre£(a5) 
els 台 

move.w outdata,oirreg4CIRADR 
endif 

e 打 d 扣 

CIROUTL macro outdatarcirreg ♦ C I 

ifdef ASreg 

move.1 outdata,cirreg(aS 》 
else 

田 ove.1 outdata,cirreg+CIRADR ' 

endif 

endm 


Fp p アドレスのお送 


CIR アウト（バイト）をか 


アヴ 


ワード）かか 


:ロングワード》か々， 


» CIR «み达みか々 

專 

CIRINB macro cirreg , indata # C I 

ifdef ASreg 
roove.b cirreg(a 己 ）, indata 
else 

move.b oirreg^CIRADR,indata 

endif 

endm 

CIRINW macro cirreg,indata » C 1 

ifdef ASreg 
move,w oirrefl(a5},indata 
else 

move.w c 主 rreg^CIRADR,indata 

endif 

endm 


ウード）か令 


供かか6の«化 


CIRINL macro 

ifdef ASreg 

面 ove.l cirreK(a な ）, indata 

else 

move.i cicretf+CIRAD 氏 , i 打 data 

endif 

endm 

t 

» 巧答プリミティブ用ウェイトか命 

« 

W—STAT macro cond 

玉 oocil w~ 玉 oop 

w_ioop: ifdef ASreg 

empi.w icond•CIRRES(a5) 
else 

empi *w Icond I CIRRES-f CIRADR 
endif 

bne cirerr 

bra w_ata し e 打 d 

local cirerr 

cirerr: 

ifdef ASreg 

cmpi.b #$ld,CIRR£S(a5} 
else 

cmpi.b け ld,ClRRES+ClRADR 
endif 

bne w_loop 

CIROUTW #$0001, CIRCON 
local w—atat_en 过 

w_sfca し end: 

endm 

W—S 了 AT macro cond 

local w_loop 

w_ioop: 

ifdef ASreg 

empi•w Icond,ClRRES(a5) 
else 

cropi.w Itcon 过 ， CI 反 RES*CI 反 ADR 
endif 

bne w— 玉 oop 

endm 

々ムアゲインビットナェック 

CMCHK macro 

ifdef A5retf 

btst.b #7,CIRRES(a5) 

else 

btat，b ♦? .CIRRESWI 反 ADR 
endif 

e 打 dm 


♦— お的なか々 OP クラス 000 レジスターレジスタ扣 I 

I 

OP000 macro sfppreg•dfppreg , op 

* sfppreg :ソースレジスタ 

* dfppreg : デイステイネーシ a ンレジスタ 

* op J か令コード 

W_STAT cirnull 

CIROUTW ♦{3fppreg<<10)+(dfppre«<<7)+op,CIRCMD 
endm 


リお 

.nliat 

プロセッサ { mc 68881 > 用マクロ 


いる 
なえ 
ド文か 
I かつ 
モクが 
グが夕 
ンタス 
、 シスグジ 
〇 ツジンレ 
よ レレシの 
じ ド5 ツて 
と ア A レべ 
こ ががドす 
るす巧いァが 
すま 5や巧い 
»し A は面巧 
をが 

を々 0 
巧じ«を 
キ化をが 
义巧 
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255 

拿 





256 

• なお C 

I R の巧を 

( 

ヌルプリミティブ） 

257 

> 





258 

% 


Code 

容 

Status 

259 

circc 

equ 

S0800 

% 

コンディシ曰ン C3R への 

260 




$ 

嘗 6 这みじがずる ( 真） 

261 

cirnuli 

equ 

$0802 

t 

68881 がアイドルが « でちることを « わ 

262 

oirread 

cirbusy 

equ 

$8900 

♦ 

応巧レジスタの巧 * K み巧し 

68881 が BUSY である W る 

263 

equ 

$0900 

♦ 

264 

« 





265 

• 巧巧ァ 

ドレスけ a/ デー 

夕だぶプリミティブの巧容 

266 

t 





267 

opOlOgb 

opOlO^w 

equ 

$9501 



268 

equ 

$9502 



269 

op0l0_lg 
opO10— 过 

equ 

$9504 



270 

equ 

>9508 



271 

op0l0_xp 

equ 

1960c 



272 






273 

opOl し b 
opOll^w 
opOll Is 

equ 

SblOl 



274 

equ 

$bl02 



275 

equ 

Ibie4 



276 

opOl し d 

equ 

$b208 



277 

op01 し xp 

equ 

$b20c 



278 






279 

280 

opl0O_4 
oplOO 8 

equ 

equ 

$9504 

$9608 



281 

opl 00.12 

equ 

$960c 



282 






283 

oplO し 4 

equ 

れ W 



284 

opiei8 

equ 

$b208 



285 

oplO し 12 

equ 

$b20c 



286 






287 






288 

% 





289 

t define 

fpp reaiater name 


290 

t 





291 






292 

fpO 

fpl 

equ 

0 



293 

equ 

1 



294 

fp2 

equ 

2 



295 

fp3 

fp4 

equ 

3 



296 

equ 

4 



297 

fp5 

fp6 

equ 

5 



298 

equ 

6 



299 

300 

fp7 

fpar 

equ 

equ 

7 

2 



301 

fpcr 

equ 

4 



302 

幕 





303 

• S)ource D)ata F)or 田 at 



304 

1 





305 

LONG 

equ 

e 



306 

SINGLE 

equ 

1 



307 

EXTENDED 

equ 

2 



308 

PACKED 

equ 

3 



309 

WORD 

equ 

4 



310 

DOUBLE 

equ 

5 



311 

.BYTE 

equ 

6 



312 

t 





313 

• define 

function 

code 



314 

1 





315 

FABS 

equ 

$18 



316 

FACOS 

equ 

$iC 



317 

FADD 

equ 

$22 



318 

FASIN 

equ 

$0C 



319 

FATAN 

equ 

SOA 



320 

FATANH 

equ 

SOD 



321 

FCMP 

equ 

$38 



322 

FC03 

equ 

SID 



323 

FCOSH 

equ 

$19 



324 

FDIV 

equ 

S20 



325 

FBTOX 

equ 

SIO 



326 

FETOXMl 

equ 

$08 



327 

PGETEXP 

FGETMAN 

equ 

HE 



328 

equ 

$1F 



329 

PINT 

equ 

$01 



330 

FINTRZ 

equ 

$03 



331 

FLOOlO 

equ 

$15 



332 

FLOG2 

equ 

$16 



333 

FLOGN 

equ 

$14 



334 

FLOGNPl 

equ 

$06 




335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 
356 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 


381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 
386 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 
4)0 
•111 

412 

413 

414 


FMOD 

FMOVE 

FMUL 

FN 巨 Q 

FREM 

PSCALE 

FSQLDIV 

FSQLMUL 

FSIN 

F8INC0S 

FSINH 

FSQRT 

FSUB 

FTAN 

FTANH 

FTENTOX 

FIST 

FTWOTOX 


equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 


ROM 定巧オフセヴ 


equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 


365 

ftxpl 

equ 

$33 

t lOM 

366 

exp2 

equ 

134 

* 10*2 

367 

exp4 

equ 

$35 

♦10*4 

368 

exp8 

equ 

$36 

♦10*8 

369 

e.xp16 

equ 

$37 

« 10*16 

370 

exp32 

equ 

$38 

♦10*32 

371 

exp64 

equ 

$39 

♦10'64 

372 

expl28 

equ 

$3a 

» 10*128 

373 

exp256 

equ 

$3b 

t 10*256 

374 

exp512 

equ 

$3o 

♦ 10*512 

375 

expl024 

equ 


♦10^1024 

376 

exp2048 

equ 

$3e 

♦10^2048 

377 

exp4096 

equ 

$3f 

t 10*4096 

378 

♦ 




379 

• 比 « 




380 

羣 





_ い 

-F-EQ 

丄〇曰 T 
F 0GB 
— し OLT 
-F-OLE 
—F-OGL 
—F-OR 
•F—UN 
—FJJEQ 
J UGT 
—F_UGE 
又 ULT 
—F—ULE 
—F—NE 
又 T 
—F—SF 
—い巨 Q 
-F—GT 
—F—OE 
—F—LT 
—F_LE 
_F—OL 
— し OLE 
F_NGLE 
_F—NQL 
—し nle 
—ILNLT 
ム NGE 
NGT 
-F_SNE 
又 ST 


equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 


logl0(2) 
e : 自巧巧な 
lotf 2(e) 
loglO(e) 

0，0 

ln(2)=lotf e( 2) 
ln(2)=log e(10) 


.include fpp • 扣 ac 
• include doscall.mac 


.offset 4 
dB.l 1 


， text 

fain; move.1 


の c881: clr. 
" DOS 


- (SP) 
_SUPER 



fain ； 
fmove: 


addq«1 
田 ove•1 
FSTART 

opeio 

OPOll 
move•1 
DOS 
addq.1 
move*! 
rts 

.bsa 

ds.l 
• end 


#4,SP 
过 0,_SSP 

# 0 ,#0,d2,fpO,FSIN,^SINGLE » fp0=8in(d2> 

fpO,#O,#O,d2,0,.SINQLE 
—SSP,-(Si>) ♦ ユーザモー ドに il«l 

SUPER 
#4.SP 
d2,de 


ij スト 3 FFT 車 


2 

3 

4 
己 
6 


8 

9 

le 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 



.include 

fpp.mac 

21 


movem.l 

num+savesize(a7),d6-d7 



.include 

doscall.mao 

22 










23 

_8trt: 

move•1 

a6 »al 

t 

c 


«A5reg 

equ 


24 


mov 色 . 1 

a5, a0 

t 

y 





25 


move * 1 

d6 1 d0 

t 

num 



•xdef _fft 


26 


add.1 

18,aO 







27 


add，l 

#8,al 





.offset 4 


28 







CMPLX_y 

CMPLX_c 

ds.l 1 

ds.l 1 


29 

30 

f しい 

田 ove«1 

(a0)+,(al)+ 

♦ 

c(i].Re 

=ytiJ.Re 


d 8，1 1 


31 


历 ove，l 

(a0)+,(al)f 

♦ 

clil.Im 

=ylil.In 

iw 

ds.l 1 


32 


8ubq.1 

♦1.d0 







33 


bne 

fr_i 




saveaize eau 

4*9 

34 










35 


move.1 

参し d3 

♦ 

。川の 

i(d3) 


.text 


36 


move•I 

♦し d4 

t 

。…の 

J(d4) 




37 

f しい； 






_f ft: 



38 


omp，1 

d3,d6 

t 

num(d6)-i{d3)<0 


movem.1 d3—d7/a3—a6 ， - (sp) 

39 


bit 

_roc881 





movem.1 CMPLX_y^saveai 玄 e(a7I.aS-aG 

40 


cmp，1 

d3 1 d4 

t 

J(d4)=i( 

[d3)=<0 


96 
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し j: 


while_J : 



m~n 

#3,d4 

#3,d3 

(a6,d3.1),dO 
(a6,d4.1),(a6,d3.1) 
d0,(a6»d4.1) 
4(a6,d3.1),dO 
4(a6,d4.I},4(a6,d3.1 
de,4(a6,d4.1) 

♦ 3, 

#3,d 


*8 
♦ 8 

c[ij.Res>d0 
clji.Re = >c(i し Re 
过〇 =>c【J J，Re 
olil.Iin=>d0 
c 【 jj•Im=>cli】• Im 
dO=>cIj].Im 
8 


n(d6)=>m(d5) 
m(d5)/2=>ra{d5) 

j(cM )-m(d5I< 二 0 

j(d4)=J-m(d5) 
ra(d5)/2=>m(d5) 
m(d5)-2>=0 


j(d4)=j{d4)+m{d5) 


mc88l; cir.1 
DOS 

addq.1 
move.1 
FSTART 

历 ovo•1 

while_max: 

cmp，1 
ble 

move.i 
add.l 
move•1 

fr—k: 

crop.1 
bit 

FMOVECR 

OPOlO 

OPOOO 

8 ubq，1 

OPOlO 

addq ， 1 

OPOlO 

mov 色 •1 

fscO: OPO0O 


tl.dS 

过 5.d6 
w 色 nd~raax 
d5,d2 
d2,d2 
ん dl 

dl,d5 
fr_k_end 

pi.fp7 

が ， ♦ 0,d7, fpO,FMOVE ,_LONG 

fp7,fpO,FMUL 

#l,dl 

I0,#0,dl,fp0,FMU し •-LONG 

fl • 过 1 

f 0 • が • d5 • f p0 • FDIVI —LONG 

dl,d3 » 

fpO,fp2,FSINCOS+fpl 


• パバイザモードに W 巧 • 


l=>n&x(d5) 

nu 阳 （ d6)—max(d5) 


* maxIdS)s>Is 
< is(d2)«2s>i8 
t lr>k(cll) 

> 田 ax<d5)-k(dl)<0 


iw(fpO)=iw(d7) 
iw(fpO)=iw<pi(fp7) 


iw(fpO)=lw#(k-l)(dl) 
theta(f pO) = iw/max( 过 5) 


i(d3)=k(dl) 

fp2 古 si 打 (theta) fpl=coa(theta) 


fr-i2; 


omp.1 
bit 

mov 食. 1 
add，1 
lal.l 
181.1 
历 ove.l 
OPO10 
OPOOO 
move.1 
OP01O 
OPOOO 

OPOOO 

OP00O 

OP0OO 


d3,d6 
fr_i2—end 
d3,d4 
d5,d4 
#3,d4 
<3,d3 
(a6.d4.I),dO 

«0, 書 0, 过〇 ■fp4»PNOVE, SINGLE 
fp4,fpO,FMOVE — 

4(a6»d4.1),d0 

が ••dO•fp5,FMOVE,—SINGLE 
fp5,fp3,FMOVE 


n(d6)-i(d3)<0 

J(d4)=i(d3) 
j=J+max 
♦ 8 


cljl.Re(fp4,fp0) 


clJ].Im(rp5,fp3) 


fpl,fp0,FMUL 

fp2,fp3,FMUL 

fp3,fp0,FSUB 


fpO=clJI.Re(fpO) » cos(fpi I 
fp3=c(J).Im(fp3) » sin(fp2) 
♦ (fpO)8tr.Re 


OP0OO 

OPOOO 

OPO00 

move，i 

OPOlO 

OPOOO 

move.1 

OP010 

OP0OO 

OP0OO 

OPOOO 

OPOOO 

OPOOO 


OPOll 

田 ove . 玉 

OPOll 
move.1 
OPOll 
move•1 
OPOll 

の ov 后 •1 

Isr.1 
Isr ， 1 

add.l 

bfa 

fr_i2_end: 

addq ， 1 
bra 

fr_k_end: 

move,1 
bra 

wend_ 田 ax: 

cmp.1 
beq 

moveq.1 

fr—i3: 

cmp，1 
bit 
181.1 
move.1 
OF01O 
OP01O 
OPOll 
move.1 
move•1 
OPOlO 
OP010 
OPOll 
move ， 1 
Isr.1 
addq 
bra 

fftend : 

move•1 
DOS 

addq.1 
move 历 . 1 
rts 

， bss 

_SSP; 

过 3.1 
.end 


け 


过 3 


U6,cl3.1),d0 
#0 


num(d6)-l(d3)<0 

«8 


,*0,do,fpO,FMOVE, SINGLE ♦ fp0=cli】，Re 
,#0,d6,fp0,FDIV, LONG ♦ c[l].Re=c(iJ.Re(fpO)/nuro(d6) 
fpO,#0,#O,dO,0,.SINGLE 
do,(a6,d3.1) 

4{a6,d3.1),d0 

♦O,<O,dO.fp0,FMOVE し SINGLE • fpO=c[i].Im 
#0,#O,d6,fpO,FDIV, LONG > d 11.Im=ct i 1.Im( fpO )/nutn{d6 ) 
fpO,|O,IO,d0,O» SINGLE 


(a6,d3.1) 
d3 
d3 
fr i3 


_SSP,- け P) 拿 

—SUPER 

#4,SP 

< sp) + Id3-d7/a3-a6 


ユーザ モードに 


fpl,fp5,FMUL 
fp2,fp4,FMU し 
fp5,fp4,FADD 


fp5=cl jj .I(n(fp5} < cos け pi) 
fp4=clj1.ReC fp4) t sin(fp2} 
» (fp4)str.Im 


(a6,d3.1),d0 

♦0,*0idO|fp3,FMOVE, SINGLE 
fp3,fp5,FMOVE 
4U6,d3.1),d6 

参 0, が， d0,fp6,FMOVE, SINGLE 
fp6,f が •FMOVE 


fp0,fp3,FSU 良 
fp4,fp6,fSUB 
fp0,fp5,FADD 
fp4,fp7,FADD 


c 【ル Re(fp3)=c 
clJJ.Im{fp6)=c 
c い） .Re( fp5 )=c 
c[i].lm(fp7)=c 


fp3=c[i] 

fp5=c[l] 

fp6=c【iJ 
fp7=clij 

i 】 .Re(fp3 
i].Iro(fp6 
il.Re(fp5 
i).Im(fp7 


1 历 

-atr,Re(fpO) 
-atr. 1di( fp4 ) 
+atr ， Re(fpO) 
♦atr.In(fp4) 


fp3,#0,#O,d0,O,.SINGLE 
dO|(a6,d4.I) 

，が i#O,d0,O,— SINGLE 
4U6 • 过 4.1) 
fp5,#e,#O,dO,0, SINGLE 
d0,(a6|d3.1) 
fp7,#e,#0,d0,0, SING し巨 
d0,4(a6,d3.1) 


fp6, 

do, 4 


fr i2 


c(J].Re(fp3) 
clJl.Im(fp6) 
c(l].Re(fp5) 
clil.Im(fp7) 


ij 策卜 4 MAINff.C 


^include 
♦inolude 
♦include 
#include 
♦include 
Iinclude 


<baaic0.h> 
<basic.h> 
<mou8e*h> 
<graph.h> 
<fcntl.h> 
<math.h> 


typedef struct c 面 plx ( /♦ 

float Re; 
float Ira ； 

)CMPLX ； 


Idefine NASI 0x4e 415349 /* »NASI' 

参 define BUFF.SI 艺 E 512 

CMPLX c{BUFF_SIZE+l], 
y[BUFF SIZE *!】， 
zlBUFF_SI2 巨 +1 】 ； 

double s 【 6 いル 

short datalBUFF SI2B+1J ； 

short 田 oto【BUFF SI 之 £♦!!; 


char 

int 


fileNa 田 e り 0]; 
fn; 


void 

void 


drawGraph(short *,int); 
fft(CMPLX ♦,CMPLX ♦, int, int) : 


main( 》 ( 

unsflgned ohar strtmpOf 258]; 

unsigned char key[1J; 


int 

int 


田 8 _x,ms_y•ms—bl, 田 8 _br ； 


console(0,32,0); 
initSoreen(); 
for { Ir 0; i < = 5 n；i + + )C 
datatil =0; 

) 

box( 30, 30,304 512 ,304^256,8, NASI )； 

1ine(30,30^128,30i 512,304128 ,8.NASI )； 
hou8e(4); 


y ，ム ms_br い 


nouse(1 )； 

R8area{6, 300 ,699,428 )； 

while (U ( 

曲 s a ta t < &ras_x, 
mspos(A 田 a_x, &«8_ グ ,, 
if ( 田 a_bl sc —1) 田 slDownf 田 8_x, 田 a—y > ミ 
if ( 田 3—br ニニ —1) marDow 打（历 a—X I ms—y>j 

•ルタイムー义ず入力 

strncpy(key , b—inkey0(strtnpO), 

switch(toupper(»key))( 
case * A *： 

&na 玉 i 玄 e (}； 

break; 
case ,Ei; 

mou8e(0 )； 
wipe {)； 
exit(O )； 
break; 
case 'V'; 

view(); 
break ； 
case > し *; 

loadDatat )； 
break; 
case 巧'； 

saveDataC )； 
break; 

) 


int line)( 
int ent ； 

locate(0.28); 
while け ine-•)1 

ent = 60; 

while(ent——) putchar(* 
putchar(*¥n *)； 

J 


►义りさんの加業は，む蜘苹を社の仕がだったんですわ。本業はライターですか？ 

斩モ化娘 (21) 火蚁府 
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** マウスのをポタンが巧された 

,/ 

malDown(int x, int y)( 
int ch; 

ch=(x - 3) / 11 ； 
erasVr(ch); 
if{alch] >= 0) { 

8lchJ={double)(428-y) / 30.0 ； 
8[chlrpow((double) 10.6,8(ch]); 

J else ( 

s[ch]={doubie){428-y) / 30.0; 
8Cchl = -pow({double»Id.O.aloh ])； 



I 、 

♦ < マウスのぞポタンが巧された 
*/ 

msrOoun(int x,int y)( 
int ch; 

int tap; 


ch 二 （X -3)/11; 
locate(0» 28); 
if ( X < 3S3 ) { 

printn" S I N 閒なの Xd# 目の巧がの度はが .2 ? です 
oh+1 »8(ch]) ; 

1 else { 

printn" COS 抽 » のた I 番目の保なの « は X4.2f です 
ch-31,8(ch ])； 

) 

b_input(" 巧しいぶを乂れて下さい —> ",0x204 •も tmp •- い； 

erasVr(ch ) ； 

s[ch]=tmp X 0x8000; 

drawVr(ch) ; 

clrWin け）； 


¥n "， 

Vn "， 


/♦ 

け巧 面の巧 巧 化 

int initScreenC 
int i; 


screen(2,0,1,1); 
for (i=0;i<=3l;i++)( 


line 

line 


line(35 し 300 
locate(76,3) 
putat"Commands 
locate(77,5) 
puts("A)nalize 
looate(77,7) 
puts("V)iew 
locate(77,9) 
puts("S)ave 
locate(77,11 
puta{ "Dead 
locate{77,13 
puts(**E)xit 


6+i* 11,300 ,6+i*11,428,9,NASI )； 

358+ い 11,300 •358+i*Ui 428,91 NASI); 


351,428 t5,NASI); 


for 


<i=0;i<=63;i++)( 

aUl 古 0; 

drawVrii); 


パボリュームをがく */ 


/» 

M ボリユームを巧く 

• / 

int drawVr(int ch)( 


int 

X = ch ♦ル 
if(8 【 ch 】 ==0) 

y 二 428 ； 

else 

y = 428-ioglO(fab8{B[ch]))t30; 


if I y < 300) y = 300; 
if( y > 428 》 y = 42d; 
hox(x,y,x+ll’y,9•NASI 》； 


/♦ 

ボリュームをがず 
t/ 

int eraaVrt int ch) { 

int x,y; 

X = ch*11 ； 
ifUfch い : ： 0) 

y = 428; 

else 

y = 428-logl0(fabsi8(chI))»30 ； 

if( y < 300) y 二 300; 
if ( い 428) y = 428; 

fill(x,y,x+n ,y,0); 


line(6fch*ll p3ee,6+chUl ,42a,9,NASI )； 
if ( ch==31 I ch==32 ) { 

line(351,3O0,351,*l28,5,NAai )； 


t 、 

パ ■面に波がをがく 
</ 

void drawGraph(short dat[1» Int cir)( 

int oy»ny; 

int i; 

oy=158-dat[01/32 ； 

for (i = l ； i <= BUFF-SIZE ; いり I 
ny 二 158 - dat[il / 32 ； 
if(ny > 30+256) ny = 30+256; 
if(ny < 30) 打 y ご 30; 

line(i+29,oy»i+30,ny,cir,NASI )； 
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box(30,30,30+612,30+256,8,NASI )； 
line (30,30+1 28,30512,304128 ,8, HASI )； 


♦本 つ 

♦/ 

loadDatai) 


イルより K み这む 


int 

fn ； 

int 

i ； 

int 

length : 


10 catet 0 | 28 ); 

b_i 打 put<"File Name; ",sizeof< fileNa 面 e 》 ,fiieName ， - 1 )； 
clrWin(l )； 

fn = open(fUeName, 0 BINARY | 0 RDONLV )； 
if (fn >= 0)( 

length = filelength(fn); 

if (length > BUFF.SIZE * sizeofCabort))1 

rea 过 （ fn, (void ♦)dat&, BUPF_SJ 之 E « sizeof(short)); 

I else i 

read(fn, (void り data, length); 
for(i 二 len な th/aUeof(short い i<= BUFF_SIZE; i++) 
data[il=0; 

) 

closet fn )； 

fill(31,31,30+511,30+255,0 )； 
drawGraph(data,11); 

fora=0 ： i<= BUFF—SIZE; い +) 
motoli]=data(i ]； 


I 


Iocate(0|28 )； 
puta{ " ファイルが才 - 


ブン出来ません"）； 


/♦ 

專霉 

•ノ 

BaveD&ta() 

( 

int fn; 
locate(0,28 


ルに巧なずる 


b_i 打 put("File Name: ",sizeof(fileNa 扣 e),fileNa 拍 e1J ; 
clrWin(l); 

fn = open(fileName, 目 INARY I O^WRONLY | 0—GREAT}j 

if (fn >= 0) { 

write(fn, (void % )data, BUFF_SIZE 拿 ai 艺 eof<short)) 
close!fn) : 

)else { 

locate{0,28 )； 

puts r ファイルがオープン出来ません"い 

) 


パ 

パぶがを解巧ずる 

、! 

analizeC) { 

int i; 


locate(0,28); 

putB( "Now Calculating ••••'); 

for{i=l；i <= BUFF—SIZE; 1++) 
y 【 i 】 .Re = moto{i+1]; 
ylil.Im = 0 ： 

) 

fft(y,c,BUFF_SIZB,-l); 

for( i = 0; i< = 31;i + り （ 
eraaVrii); 

3[i] = cU ♦ル Re; 
dr*ttwVr*(i); 

} 

for(i=32 ； i<=63; i++) { 
erasVrt1); 
s(i] = c[i-30],Itn; 
drawVr(1); 

J 

clrWinU )； 


け鼓おをを巧ずる 
»/ 

viewO ( 

int i; 


Iocate(0|28); 

puts("Now Calculating ,.*"》； 

for(i=l ； i <= BUFF_SI 之良： i++l 
y(i].Re = data!i ]； 

ym.I 田 = 0; 

) 

for(i=0 ; i く s31; i++) 

di + l] .Re = Bill; 
for(i=32; i<=63; i++) 

cli— 30】 .Ins s[i]; 


BUFF_SIZE, い 


i < 二 BUFF.SIZE ； i+ 十》 
data[i] = zli] .Re; 


fft(c, z 
ford 
1 


filU 31,31,30 + 511,30 + 255,0 い 
drawGraph ( 扣 oto, 11 )； 
drawGraph(data,13); 


Oh! X 1992. 9. 








Kuwano Masahiko 索野雅彦 

窝速に浮動小数点演算を案巧してくれる目日日日 lo 1お使えば窩速演算，2台使 

えば . といラことで，用窟されている2つの I / O ポー K を使い，数値演巧プ 

ロセツザボードの雄列熙動に挑微してみまず。 



X 68000 シリーズでは，浮動小数点演算プ 
口七ッサ （ MC 68881 :下68881と略しま 
す）を I / O デバイスとして接続して，細々 t 
した68881とのやりとりはすべてプログラ 
ムで化理するようになっています。68020 
W 降の CPU では，浮動小数点满算命令を実 
巧するし CPU 自体が自動的に（プログラ 
マからは見えないところで)68881 i 述絡を 
とって演算化理を実斤してくれます。をの 
ため68881の存を自体を意識するこ L もな 
く，単に CPU に浮動小数点レジスタが追加 
されたように見えるのです力 S '， 68000には 
残念ながら68881 1 直接ネ妄続するための信 
号がないため， I / O として接続するほかな 
いわけです。 

68881が I / O デバイスとして接続される 
ため，操作こを閒倒ではあります力3'，アド 
レスを変更してやれば複数の68881を接続 
することも可能 t なります。実際， X 68000 
でら数値演算プロセッサボード ( CZ -6 
BP 1) は基板上にあるピン設定で2種類の 
アドレスけ E 9 E 000 〜 /$ E 9 E 080 〜）が選が 
できるようになっています。ただし X 68000 
の浮動小数点ドライバ （ FLOAT 3. X ) が対 
応するのはこのうちが側げ E 9 E 000 〜）だけ 
で，も う一巧の了 ドレスは使い道もなく放 
讀されています。 

今回は，ここに目をつけてアドレスを変 
えた数値演算プロセッサボード2枚を拡張 
スロットに掃入し2つの68881を直ネ妄操作 
して演算化理性能の改善が図れる力，，実験 
をしてみることにしました。 

■サンプル作成 

巧動小数点演なが多用される例^してす 
ぐ思い浮かぶのは，レイトレーシングや流 
件:力学のような重たさの極致のようならの 
です。今回らこのような例を扱わうかとも 
思ったのです力 3 '，68881を直接扱うとなる 
と，ちよっ t した演算化理でもプログラム 


の巧•数は予想 U 上に増加してしまい，見る 
のも巧ち込む、のもうんざり t いった感じに 
なってしまいます。ここではもう少し備単 
な例として，慾星の航行モドキのシミュレ 
—シヨンを取り上げてみました。 

3つの物体のうも，ひとつを固をしてわ 
いて（太陽とでも考えてください），残る2 
つに適当な場所から適当な方向に初速度を 
みえ，さらにそれぞれの物体どうしの間に 
距離の2乘に反比例するような，引力を働 
かせてわきます。 

引力や初速度などを適当じ調整するし 
2つの物体は太陽の周りを円や惰円を描き 
ながら周回し始めます力 i '， 回っている物体 
どうしの間にも引力があるため話は節単で 
はありません。前方を進んでいるものが減 
速され，後方にあるものが加速される結震 
軌道が少しずつ変化してしまうわけです。 

これをとりあえずエイヤ！ t プログラ 

ムじしてしまったのがリスト1。初期値が 
変な値になっているのは当机太陽，地航 
巧の3つにしようし野ったときの名残です。 
また， ソース が C にしてはやや奇妙になっ 
ているのは，わ察しのとわり， X - BASIC の 
プログラムを BC . X にかけて得た C のソー 
スじ手を加えて作っているためです。 

をして，68881を鹰ネ妄アクセスするように 
書き換えたのがリスト2。だいぶ見苦しく 
なったような気がします。コーデイング自 
体あまりほめられたものではありません 
が、 速度にはあまり!お響はないでしょう。 
計算をすべて main () から追い化すため！:， 
次のステップである，68881を2個使うとき 
のことを考えて似たような計算をしている 
部分を闕数にまとめてみました。 

をして，リスト2をさらにボード2枚化 
に対応させるように書き換えたのがリスト 
3です。68881の CI 民を指すポインタが2つ 
になるとともに，同期 を！：るすこめ の wai し CO 
pro () 関数が1枚目用と2枚目用の2つに 
分かれます。 


2枚同時に制御するとなると wait_copro 
() の呼び化し力■，い、うか待つタイミングの 
考え方も少し変えなくてはなりません。1 
枚のときには，满算化理が終了したのを確 
認して次のコマンド発巧にとりかかる，と 
ぃう方針でした力 i '， 2枚の^きには命令を 
与える前に前回の化理が完了してぃるかを 
チェックするようになります。つまり，が 
側に命令を与えたら完了を待たずに他方に 
命令を与え，をの次に嫌初に命令を与えた 
側を再度アクセスするときに初めて同期を 
気にするわけでず。 

また68881の演算動作は応答 CI 民の読み 
出しから關始されるようですので，コマン 
ドをみえたあとで応答 CI 民を読み捨てる化 
理をマクロで定義してぃます。 

I 結果はどうなったか 

さて，これらをコンパイルして走らせて 
みました。描画する部々 ( circle ) はとりあ 
えず取り私って，走りだしたとき L 5000回 
ループが終了した時点の時刻だけを表巧す 
るようにして実斤しまず。 

結果は，ごく当たり前の floats. X を使用 
した場合が約47秒，68881が1個の場合が 
20秋を固の68881が2イ闽の場合は期待に反 
して1個のときと同じ20秒となってしまぃ 
ました。 

直格68881にアクセスするこ1で（エラー 
化理がまったくなぃとぃうこともあります 
カリ2倍 ia 上速くなったのはまず満足でき 
る結果として，1枚と2枚で結果が同じ t 
ぃうのは気に入りませんので，もう少し調 
ベてみました。 

をの結裝 wait _ copro () で CPU が待たさ 
れることはほとんどなぃとぃうことがわか 
りました。つまり，ほとんどの場合68881に 
命令をみえたあと， ステータスを 見るとす 
でに化理が完了してぃるのです。68881 を 2 
個使って速くなるためには，68881がお剪:嫂: 


特集 6 888 1 並列駆動への挑殺 タタ 





































理の最中に次の演算命令を他方の68881じ 
みえられる i : いうのが前擋条件です。つま 
り，68881に比べて CPU が十分高速でなく 
てはならないわけです。 

ところが， X 68000 では CPU のプログラム 
実行速度に比べて68881の满算処理速度が 
かなり速く， CPU カミ68881を待つことはほ 
とんどないのが現がです。このため，68881 
を2個使っても単に交互に動作するという 
だけで，2つ同時には動作してゎらず， 
化理性能はほ!:んどな善されないのです。 

さらに今回の演算がほ^んど四則演算で 
あったということが大きな原因ではないか 
と考え， マニュアルを あたってみるし四 
則演算は50クロックから100クロック程度 
しかかからないこが'わかりました。68000 
ではイミディエイト値の MOVE 命令など 
力;，ワードサイス、'であっても16クロック程 
度かかりますので，4命令程度実斤してい 
る間に数値演算プロセッサ側の演算が終了 
しています。しから，元祖タイプの X 68000 
ではクロックは lOMHz であるのじがし， 
68881は 16 MHz ですからますます CPU の 
化理の遅さが目についてきます。 
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わリスト 1: float? ， x をを调 


参 define 

X68K 

1 


#define 

J31 

0 


♦ if 

X68K 



♦include 

<basicO,h> 

参 include 

<basic.h> 

♦include 

<graph ， h> 

fendif 




static 

int 

cx; 


static 

int 

cy; 


static 

int 

mxx 


static 

int 

mxy 


static 

double 

apx 


static 

double 

apy 


static 

double 

adx 


static 

double 

a 过 y 


static 

double 

bpx 


slutio 

double 

bpy 


static 

double 

b 过 X 


static 

double 

bdy 


static 

double 

ble2 


static 

double 

ale2 


static 

double 

xle2 


static 

double 

blex 


static 

double 

bley 


static 

double 

alex 


static 

double 

aley 


static 

double 

xlex 


static 

double 

xley 


static 

double 

aforce; 

static 

double 

bforce ： 

static 

double 

xaforce; 

static 

double 

xbforce: 

static 

double 

afx ； 


static 

double 

bfx; 

static 

double 

axfx; 

static 

double 

bxfx ： 

static 

double 

afy ： 


static 

double 

bfy; 

8tatic 

double 

axfy 


static 

double 

bxfy 


static 

double 

cstl 


statio 

double 

cst2 


at&tlo 

int 

i ； 



♦if J31 

double aqrt() : 
fendif 

void p れ i 田 e (い 
double calforce い； 


/ 赛 » 拿拿專車 * program start 秦 
田 ain(b_argc,b_argv) 
int b_argc; 


I 再挑戦してみる 

かなウ長いリストを作りながら残念な結 
果しか得られなかったわけです力す，このま 
ま引き下がるのはなんとも悔しいので，な 
んとか一矢報いる手を考えてみました。マ 
ニュアルを見るし兰角関数や LOG など， 
超越閱数関係は500クロツクから600クロツ 
ク程度かかるようなので，こちらを多用す 
れば2個使った成果が化せをうです。試し 
に FSINCOS 命令を使って，角度を0.001か 
ら0 . 001刻みで変化させながら SIN 値と 
COS 値をボめる演算を50力‘ X 2回やらせ 
てみました。極力単純にするため，内部演 
算だけで結果は取り出さずにやってみます。 
リスト4カミ68881を1個だけ，リスト5は 
68881を2個使ったプログラムです。 

これは大きな効果がありました。68881が 
1個のときは43秒なのに対し，2個使うと 
26秒となり約1 .7 倍も高速化されました。こ 
の結果により，超越闡数を多用するときは 
68881を複数使うこ L で，大きく化理速度を 
引き上げられるこ^がわかります。 


I 結論 

浮動小数点の四刖演算が主体の場合じは， 
68881を2枚使ってもほとんど効果が得ら 
れないこしより權雑な1绍数演党では大き 
な成果が得られることが実証できました。 
考えようじよっては，四則演算が速くなら 
ない理曲として，整数演算が主体の場合に 
68881をがけても速くはならない， t いうの 
と同じようなものだ!：いうこともできるで 
しょう。 

つまり，整数演算が主体なら CPU だけ 
で，浮動小数点の四則演算など単純な演算 
なら68881が1個だけで十分であり，複雑な 
閱数計算が主体になった t きじは，68881を 
權数使うと性能を-火きく改善することがで 
きるということになります。 

をして，ほんど68881の演算ばかりとい 
うプログラムでは， CPU による嫂理!を100 
クロツク程度 t 見積もった場合，5個程度 
までは同時に動かすとをれなりの効果-が得 
られをうです。どなたかチヤレンジしてみ 
ませんか？ 


リスト！ 


62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 


char *b ,argv [い 

( — 
acreen(2,0,1.1 )； 
mxx 二 767; の xy= 511: 

CX 二 384 ； cy= 256; 

circle(cx.cy, 5,15, *NASI*,*NAS1*,•NASI •い 
apx= ox ;apy= cy-149.6 ;adx= 2.9718 ;ady= 0; 

bpx= cx-10 ;bpy= cy-139.6 ;bdx= 3.141 ； bdy= 0; 
catl 乙 6.672 »1.9891 ； c3t2= cfltl>0 ， 02; cstl= cstUlOO; 

prtime(); 

for(i = 0 ; 支く = 5000 ミ ！♦♦)( 

ble2 = callen(bpx,(double)cx,bpy, ( 过 ouble)cy,&blex,&bley); 

ale2 = callentapx,(double)cx,apy,(double)cyi&alex,&aley); 

xle2 = callen(apx,bpx,apy,bpy,&xlex|4xley い 

aforces C3tl/ale2 ： 

bforce= catl/ble2 ； 

xaforces cat2/xle2; 

xbforoer cst2/xle2; 

afx s calforce(aforce,a 玉 ex,ale2,apx,(doublejcx い 
bfx= oalforce(bforce»bleX|ble2,bpx»(double)cx 》 ； 
axfxs c&lforce(xaforce,xlex,xle2,apx,bpx 》； 
bxfxs calforce(xbforce,xlex,xle2,bpx,apx); 
afy= calforce(aforce*aley,ale2,apyI(double)cy); 
bfy 二 calforce(bforce,bley,ble2,bpy,idouble)cy )； 
axfy= calforce(xaforce•xley,xle2,apy,bpy); 
bxfy= calforceixbforce,xley,xle2,bpy,apy ぃ 
adx= adx+afx 夺 axfx;ady= ady+afy+axfy; 
bdx= bdx+bfx+bxfx;bdy= bdy+bfy+bxfy; 

/♦ adx=adx+Qfx;ady=ady+afy*/ 

/» bdx=bdx+bf 父： b 过 y ご bdy+bfy 享 / 

circlet (I 打 t) 【 apx ) •(Int Mapy), 3 ■ 0 , 'NASI, , 'NASI,,'NASI •い 
circlet (int) (bpx) • ( int M bpy) • 3 • 0, •NA3I* • 'NASI • • ’NASI •い 
circlet(lnt){apx+adx),<int)(apy+ady)•3•13,•NASI•••NASI*••NASI*)J 
circJ e ({ in t) (bpx+bdx) • (in い (bpy+bdy), 3,16 , 'NASi,—, * NASI *7^ NASI^ ); 

apx= apx 牛 adx ； &py= apy 牛 ady; 
bpx= bpx+bdx ； bpy= bpy+bdy; 

if I apx>mxx | apx<0 | apy>mxy | apy<0 )(break；J 
j if( bpx>mxx I bpx<0 I bpy>mxy | bpy<0 )(break;) 

prtime (い 


callen(px,cx,py,cy•lex•ley) 

double pxIcx,py,cy,♦1ex, 本 ley j 
I 

return( い lex = (px- cx … px-cx)) ♦ い iey = (py-cy い （ py-cy ， J ) : 


double cal force(force,lei■le2,PiC) 
double force,lei»le2,p,c; 

( 

double f; 

f = force ♦ aqrt(lel/le2) : 
if (p > c) 

return(-f); 
return{f); 


#if J31 
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123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 


circle(x,y, し col) 


crt—line(x-l,y,x 牛 1,coi}; 
crt_line(x,y-l,x,y+1,col); 


crt_inode(0x74 ); 


134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 


#endif 

void prtimet) 


int bt ； 

bt = TIME 旦 IN(TIMEGET い）； 

printf("Xd *d¥n"■(bt>>8)&Oxff, bt k Oxff); 


[ ゾスト呂 


10 

Idetine wait copro(x> 

while((cir->re8po 打 8e&0xbfff) ミ =x) 

11 





12 

union 

DAT { 



13 


unsigned 

char 

c 过 at; 

14 


unsigned 

short 

sdat ； 

15 


unsigned 

int 

idat; 

16 


float 


fdat; 

:17 


unsigned 

int 

i2dat[2J : /t double のみ腑 1 き巧し巧 

18 


double 


ddat ; 

19 

)dat; 




20 





21 

struct 

CIR ( 



22 


unsigned 

short 

response ; 

23 


unsigned 

short 

control; 

24 


unsigned 

short 

aav 色； 

25 


unsigned 

short 

restore ； 

26 


u 打 signed 

short 

operation—word; /» Not 

27 


unsigned 

short 

coimnand; 

28 


unsigned 

short 

reservel; 

29 


unsigned 

short 

condition ； 

30 


unsigned 

int 

operand; 

31 


unsigned 

short 

regiater^select; 

32 


unsigned 

short 

reserve2; 

33 


unsigned 

int 

insfcruction_ad 过 resfi; 

34 


unsigned 

int 

operand^address; /♦ Not 


95 

96 

97 

98 

99 
100 
IQl 
102 
103 


* リスト 2 ; 68881 近期か乍 
♦/ 

れ nclude 


H 打 elude 
tlncluae 
lincluae 
い打 elude 


<basic0*h> 
<basic.h> 
<graph.h> 
<ioc8lib.h> 
<atdio.h> 


104 

!105 

106 

107 

108 

109 

110 
川 
112 

113 

114 

115 

116 
U7 
118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 
il32 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 


37 

volatile struct 

CIR 

♦ cir = (struct Cl 托 OOxeSeOOe; 

140 

38 





141 

39 

static 

int 

cx; 


142 

40 

static 

int 

cy; 


143 

41 

static 

int 

nxx 


144 

42 

static 

int 

曲 xy 


145 

43 

static 

double 

dox 

dey; 

146 

44 

static 

double 

apx 


147 

45 

static 

double 

apy 


148 

46 

static 

double 

adx 


149 

47 

static 

double 

ady 


150 

48 

static 

double 

bpx 


151 

49 

static 

double 

bpy 


152 

50 

static 

double 

bdx 


153 

51 

static 

double 

bdy 


154 

52 

static 

double 

ble2 


155 

53 

static 

double 

ale2 


156 

54 

static 

double 

xle2 


157 

55 

static 

double 

blex 


158 

56 

static 

double 

bley 


159 

57 

static 

double 

slex 


160 

58 

static 

double 

aley 


161 

59 

static 

double 

xlex 


162 

60 

static 

double 

xley 


163 

61 

Bt&tio 

double 

aforce ； 

164 

62 

static 

double 

bforce; 

165 

63 

static 

double 

xaforce; 

166 

64 

static 

double 

xbforce; 

167 

65 

static 

double 

afx ； 

168 

66 

static 

double 

bfx; 

169 

67 

static 

double 

axfx; 

170 

68 

static 

double 

bxfx; 

171 

69 

static 

double 

afy ； 

172 

70 

static 

double 

bfy ： 


173 

71 

static 

double 

axfy 


174 

72 

static 

double 

bxfy 


175 

73 

static 

double 

cstl 


176 

74 

stAtic 

double 

C8t2 


177 

75 

static 

int 

i ； 


178 

76 





179 

77 

double 

calforce(); 


180 


void calf(); 
void caldxy(); 
void calpxy(); 
void prti»e(); 

program start 本 / 

main(b—arge,b—argv) 
int b_argc; 

char th argv{1; 

{ 

SUPER(0); 

8creen(2,0,1,1 )； 

扣 XX 二 767: 田 xy= 511 ： 
cx= 384 ； cy= 256; 

dex = (double)cx ； dey = (double)cy; 
circle(ox,cy,5,15,'NASI*,*NASI*,'NASI，> 
apx= cx : apy= cy-149,6 ； adx= 2,9718 
bpx= cx-10 ； bpy= cy-139.6 ;bdx= 3. 
cstl= — 一 — 


6.672 ♦1.989i ； cat2= OBtl*0 


.141 

•防; 


a 过 y= 0; 

_ bdy 二 0; 
catl= catl»lO0; 


prti 田 e(); 

for(i=0 ； l<= 5OO0;i++)( 

ble2 = calieri(ltbpx,& 过 cx,&bpy , た dcy,&biex,&biay) 
ale2 二 callen(&apx,&dcx,ltapy>&dcy,&alex,&aley) 
xle2 = callen (Aapx, &bpx, &apy, atbpy. &xlex ， & xley) 


181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 
189 
196 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 


aforcer cstl/ale2; 
bforce= cstl/ble2; 
xaforces cst2/xle2 ； 
xbforoe= ost2/xle2; 

/ 

cal …； 

afx 古 calforce(&&force,&al6x,&ale2,4apx,&dcx); 
bfx= calforce(&bforce,&blex,&ble2,&bpx,&dcx )； 
axfx= calforce(&xaforce,&xlex,&xle ミ i&apxi&bpx); 
bxfx= calforce(&xbforc©,&xlex,&xle2,&bpx,&apx 》； 
泣 fy 乙 calforce(&aforce*&a^ey,&ale2,&apy,&dcy); 
bfy= calforce(&bforce,&bley,&ble2,&bpy,&dcyi; 

包 xfy= caiforce(&xaforce,&xley,&xle2,&apy, ム bpy); 
bxfy 二 calforce(&xbforce,&xley,&xle2,&bpy,&apy>; 


adx= adx+afx+axfX:ady= ady+afy+axfy; 
bdx= bdx+bfx+bxfx : bdy 古 bdy+bfy+bxfy ； 

/ 

caldxy ()； 

circlet(int)(apx),(int)(apy),3,0,'NASI•,’NASI•, »NASI'); 
circlet (inU (bpx), ( int)( bpy J, 3,0 • •NASI • , 'NASI* , •NASIM ; 
circle ( { int Mapx+adx) , ( int) (apy+ady) , 3,13, •NAST, • •NASI, , 'NASI •い 
circle((int)(bpx+bdx) , (int)(bpy+bdy),3,15,'NASI ， ， ’NASI ， ， •NASI •い 


apx- apx 牛 adbc;apy= apy+ady; 
bpx= bpx+bdx ； bpy= bpy+bdy; 


calpxy(); 


prtirae(); 


cailen(px,cx,py,cy,lex,ley) 

double *px,»cx,*py•»cy,♦lex,*ley ； 

{ 

union DAT ♦dat; 
double retdat; 

ft return! (♦lex = (px-cx)♦(px-cx)) + (*ley = {py-cy)»{py-cy)) 


dat = px; 

cir—>command = 0x5400 ： 
w な it_copro(0x9608) •• 
cir—>opera 打过 =dat->i2datl01 ； 
cir->operand 二 dat-> i2 过 at い ]; 
wait_copro(0x0B02 )； 

dat = cx ； 

cir—>CO 扣田 an 过 = 0x6428; 
wait_copro(0x9608); 
cIr->operand = dat—>i2dat 【 01; 
cir—>opera 打 d = dat->i2dat{11 ； 
wai し copro(0x0802); 

cir->command = 0x0023; 
wai し copro(0x0802); 

dat =lex; 

cir->co®mand 二 0x7400 ： 
wai し copro(0xb208); 
dat->i2dat 【 0J = cir->operand; 
dat—>i2 过 at[ij = cir—>operand; 
wai し copro(0x0802 い 


dat = py; 

cir->command = 0x5480; 
wai し copro(0x9608)s 
cir—>operand = dat—>i2 过 at 【 01; 
cir - >operand 二 dat - >i2 过 atl1]; 
wai し copro(0x0802 い 

dat = cy ； 

cir—>command = 0x54a8 ； 
wait_copro(0x9608); 
cir->operand = da ぃ >i2dat(0}; 
cir->operan 过 =dat->i2datfij; 
wait—copro(0xO8O2j; 

oir—>co 扣历 an 过二 Ox04a3 ； 
wait_copro(Ox08O2 )； 

dat 二 ley; 

cir—>c 〇の扣 and s 0x7480; 
wai し copro(0xb208) ; ,r 

dat->i2dat(0] = cir->operandS 
dat->i2dat[1J = cir—>operand ； 
wait_copro(0x0802 )； 

cir->command 二 0x0422; 
wai し copro(0x0802 》 ； 

dat = &retdat; 

cir - >command 古 0x7400; 

wai し copro(0xb208 》； 

过 at — >i2d&t[0] = cIr 一 >operand; 
dat—>i2dat 【 1]=cir—>operandJ 
wai し oopro(0x0802 い 


FMOVE.D px,FP0 


/ 本 FSUB，D cx,FP0 


/< FMUL FPO,FP0 


/♦ FMOVE.D FP0,*lex 


/本 FMOVE.D py,FPl 


/< FSUB.D cy,FPl 


/♦ FMUL FPl,FPl 


/♦ FMOVE.D FP い iey 


/* FADD FPI,FP0 


/» FMOVE.D FP0,retdat ♦/ 
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207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 
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216 

217 

218 

219 

220 
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227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

I 280 
1281 
282 
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284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 
386 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 


retur 打 （ retdat); 


double cal force(force,lei|le2,p,c) 

double 拿 force,♦lei•>le2,»p,>o; 
i 

unsigned Int ack; 

double f ； 

union DAT ♦dat; 

f 、 f = force ♦ sqrt(lel/le2 )； */ 

dat =lei ； 

oir—>coiB 面 and 二 0x5*400 ； /% FM0VE，D lel,FP0 >/ 

wait_copro{0x9608) : 

cir->operand = dat—>i2dat 【 01; 

cir->operand = dat->i2dat(1]; 

waI し copro(0x0802 )； 

dat =le2; 

cir->coB 田 and = 0x5420 ； /♦ FDIV.D le2,FP0 »/ 

wai し copro(0x9608 い 

cir->operan 过 =dat->i2dat[0] : 

cir—>oper&nd = dat—>i2datl11 ； 

wait_copro(0x0802); 

cir 一 >con 田 and s 0x0004 ； /♦ FSQRT.D FP0,PP0 ♦/ 

wait_copro(0x0862); 


dat = force; 

cir->oonuBand = 0x5423; /* FMUL.D force,FPO */ 

wait_cop で 0(0x9608》J 

cir->operand = 过 at->i2dat 【 0]; 

oir—>opera 打 d 二 dat->i2dat(1]; 

wai し copro(0x0802): 


if <p > c) 

retur 打 （ —f い 
return(f )； 


dat = p; 

cir->command = 0x5480 ； /* FMOVE.D p,FPl >/ 

wai し copro(0x9608) : 

cir—>operand = dat->i2dat(0]; 

cir->operand = dat*>i2dat[1] : 

w&lt~oopro(Ox0 公 02); 

dat = c; 

cir—>co 面田 and = 0x54a8; /♦ FSUB.D c,FPl </ 

wai し copro(Ox9606); 

cir->operand = dat—>i2 过 at 【 0]; 

cir->operand = dat->i2dat[1]; 

wai し copro(0xO8O2); 


cir->conditlon = 0x0014; /♦ し T? */ 

do ( 

ack = cir—>re8po 打 se; 

)while((ack k Oxbffe) != 0x0800 )； 

if ((ack k 1) ニニ 0) i /• Yea «/ 

cir->comiDand = Ox001a ； /t FNEQ FP0, FP0 ♦/ 

wait_copro(0x0802); 


da い &f; 

cir->co 田 》and = 0x7400 ； /« FMOVE.D FP0,f •/ 

wai し copro(Oxb208); 

dat->i2dat(01 古 cir->operan 过ミ 

dat->i2dat(1j = cir->operand; 

wait—copro(0x0802); 

return(f); 


拿 aforce= cstl/ale2 ； 
t bforce= C8tl/ble2; 

» xftforces cat2/xle2; 

• xbrorce= C8t2/xle2; 

»/ 

void calf() 

{ 

union DAT- tdat; 

dat = &C3tl ； 
cir->coi&nand = 0x5400; 
wait—copro(0x9608); 
cir->operand = da ぃ >i2d&t 【 0]; 
cir->operand = dat->i2dat(1j ； 
wfti し copro(0x0802): 

cir->command = 0x0080; 
wai し copro(0xO8O2); 

dat = &ale2; 
oir—>co 扣田 and = 0x5420; 
wait_copro(0x9608); 
oirOopera 打 d = dat - > i2dat 【 0 】 ； 
cir->operand = dat—>i2dat い】 ； 
wai し copro(0x0802); 

过 at = &ble2; 

cir—>co 田田 and 二 OxS4aO ； 

wai し copro(0x9608); 

cir->operand = dat->i2dat(0 ]； 

oir*>operand = dat->i2dat(1]; 

wait_copro(0x0802); 


/♦ FMOVE.D cstl,FP0 


/本 FMOVE FPO,FPl 


バ F*DIV，D alo2,FP0 


/, FDIV.D ble2,FPl 


♦ / 




dat = &aforce ； 

cir*>command = 0x7400; /♦ FMOVE.D FP0,aforce </ 

wait—copro(0xb208 )； 

dat - >i2dat 【 0 】 =cir->operand; 

过 ftt->i2dat 【 1]=cir->operand; 
wait_oopro(0x0802); 

dat = &bforce; 
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355 
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403 

404 

405 

406 
<107 

408 

409 

410 

411 
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424 
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oir—>con 面 and = 0x7486; /♦ FMOVE.D FPl,bforce ♦/ 

uait_copro(0xb208 》； 

dat->12dat[0) = cir->operands 

dat->i2dat(1]=cir->operand; 

wftit—copro;0x0802); 


dat = &c8t2; 
cir—>conmaod= 0x5400; 
wait—copro(0x9608); 
cir->operand = dat •- >i2dat[0); 
cir->operand = dat->i2dat(1]; 
wait—copro(0x0802); 

cir->command = 0x0080; 
wai し copro(0x0802); 

dat =： 4xle2; 

cir->ooiimand = 8x5420; 

wai し copro(0x9608); 

cir—>opcra 打过 =dat — >i2datl0J; 

cir->operand = dat->i2dat(1]; 

wai し copro(0x0802) ； 

dat = &xle2; 

cir->conmftnd = 0xS4aO; 

wai し copfo け x9608); 

cir->operand = dat—>i2dat 【 0J; 

cir 一 >opera 打 d s dat—>i2d&t(11 ミ 

walt_copro{0xO802 )； 

dat 二 &xaforce ； 
cir—>con 扣 a 打 d 二 0x7400 ； 
wait 一 copro(0xb208J; 
dat-;i2dat(01=cir->operand; 
dat->i2dat[1j s cir->operand; 
wait_copro(0x0802); 

dat = &xbforce ； 

cir—>com の a 打过 = 0x7480; 

wait_copro(Oxb208); 

dat—>i2 过 at(0 】 =cir->operand; 

dat->i2dat(1]=cir->operand; 

wait_copro(0x0802 )； 


!% FMOVE.D C8t2,FP0 、/ 

ft FMOVE FPO,FPl 

!% FDIV.D xLe2,FP0 、/ 

/% FDIV.D xle2,FPl </ 

/拿 FMOVE.D FP0,xaforce 拿 / 

/< FMOVE.D FPl,xbforce •/ 


< adx= adx^afxtaxfx；adys ady+afy+axfy; 

* bdx= bdx+bfx+bxfx;bdys bdy+bfy+bxfy; 

*/ 

void caldxy() 

{ 

union DAT ♦dat; 

dat s &adx; 

cir->command = 0x5400 ； /♦ FMOVE.D adx,FP0 %/ 

wait—copro{0x9608 い 

cir->operand 三 dat->i2dat 【 0 】； 

cir->operand = dat->i2dat[1]; 

wait—copro(0x0802); 

dat = &afx; 

cir->command s 0x5422; /» FADD.D afx,FPO 拿 / 

wai し copro(0x9608); 

clr->operand = dat->i2dat(0); 

cir->operand = dat->i2dat[1]; 

wai し copro(0x0802); 

dat = Aaxfx; 

cir—>conniand 乙 Gx5422j /t FADD，D axfx,FP0 ♦/ 

wai し copro(0x9608); 

oir—>operand = dat->i2dat(0] : 

cir->opera 打 d r dat->12d&t(1]; 

wai し copro(0x0802): 


dat = &adx; 

cir—>co 田田 and 二 0x7400; /» FMOVE.D FP0,adx ♦/ 

w&i し copro(0xb208); 

dat—>i2dat( 0 】二 cir—>operand; 

过 at—>i2 过 &t[1]s cir—>opera 打 d ミ 
wai し copro(0x0802); 


dat 二 lady; 

cir->co 田 mand = 0x5400 ； /< FMOVE.D ady,FPO »/ 

wai し copro(0x9608); 

cir—>operand = d&t—>i2d&t(0 】； 

oir->operand = dat->12dat(1j; 

wax し copro< 0x0802); 

dat = &afy; 

cir—>co 扣 nan 过 =0x5422 : /本 FADD.D afy,FP0 >/ 

wai し copro< 0x9608); 

cir—>opera 打过 =dat—>i2dat(0]; 

cir->operand = dftt - >12dat(1j ： 

wai し oopro(0x0802); 

dat = &axfy; 

cir 一 >co 田 mand = 0x5422; /♦ FADD.D axfy,FP0 ♦/ 

wait_copro(0x9608); 

cir->operand = dat*>i2dat10]; 

cir->operand = dat->i2dat[1]; 

wait_copro(0x0802); 


dat = 

cir—>co 田田 ftnd = 0x7400; /• FMOVE.D FPO,a 过 y 

wait_copro(0xb208); 

dat->i2dat(0] = cir—>operand; 

dat->i2dat[1)=cir—>opera 打 d; 

wai し copro(Ox0802); 


dat = &bdx; 

cir—>comffland = 0x5400 ； /♦ FMOVE.D bdx,FP0 ♦/ 

wait_copro(0x9608); 

cir—>operan 过 =dat—>i2dat(0); 

cir->operand = dat->i2dat(1j ； 

wai し copro(6x0802); 


►ソフマツ O タイムス 7 り巧を説んだ。波閒段:機とをのなががじついて，極めて正当な評 
1け之 Oh ! 乂1992. 9. 価をした紀ががあってとてら気分がよかった。さらに， X 68000 じついての正しい班證を示 

したおがらあって火いにな分をよくした。な夹をなえるおがは統んでいてとても気持もが 
いいらのだ。 睐惯利治 (25) 冻:お都 
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474 
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480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 
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488 
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490 
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493 

494 

495 
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501 

502 

503 

504 
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dat = khfx; 

cir—>command s 0x5422 ： 
wait_copro(0x9608); 
cir—>opera 打 d = 过 at—>i2d&t 【 0]; 
cir->operand = dat->i2dat[1]: 
wait—copro(0x0802); 

dat = Abxfx; 

cir 一 >coinma 打 d = 0x5422; 

wait~copro(0x9608); 

cir->operand = dat - >i2 过 at[01; 

oir—>opertt 打 d = dat->i2dat(1 ]； 

wait—copfo< 0x0802 )； 

dat = &bdx: 

c 支 r—>co のぶ a 打 d = 0x7400; 
wai し copro(0xb208); 
d&t;->i2dat 【 0] = cir->operand; 

i2d&t 【 l]=cir->operand ； 
wait—coproi0x0802): 

dat =. kbdy; 

cir—>conuna 打 d 二 0x5400; 
wait—copro(0x9608); 
olr—>opera 打 d 古 dat 一 >i2dat(0J; 
cir—>opera 打 d = dat—>i2dat(1]; 
wait—copro け xO802); 

dat = &bfy; 

cir->coiftaand = 0x5422 ； 
wait—copro(0x9608); 
cir—>opera 打过 =dat — >i2 过 at 【 0 】 ： 
cir->operand 二 dat->i2dat[1]; 
wait_copro(0x0802); 

dat '= ム bxfyj 

cir—>co の田 and = 0x5422; 

wait—coprp(0x9608 い 

cir->operand = dat->i2dat[0]; 

cir->operand = dat - >i2dat[I]; 

walt^copro(0xO802); 

dat 二 &bdy ； 

oir->c 〇咖 and’ = 0x7400; 
wai し copro(0xb208); 
dat*Ji2dat[0 ] 二 cir—>operand; 
dat->i2dat[1 ] 二 cir 一 >operand; 
wai し copro(0x0802}; 



apx+adx ； apy= 
bpx+bdx；bpys 


void calpxy() 


union DAT 


apy^a か； 
bpy+bdy ； 


*dat; 


dat = &apx; 

cir—>co の面 and = 0x5400; 
wai し copro(0x9608J; 
cir->operand dat->i2dat[0); 
cir—>opera 打过乙 da い >i2dat[1] : 
waitgCopro(0x0802); 


dat = Aa 过 X ； 

cir 一 >commancl 二 0x5422 ； 
wait_copro{0x9608); 
cir->operand = da い >i2dat(0]; 
cif->oper&nd 乙 dat->i2dat 【 1]: 
wait_copro{0x0802)j 


dat 二 &apx; 

c 支 r—>co 田の a 打 d = 0x7400; 

wait_copro(0xb208); 

dat - >i2d&t( 9 】 =cir->operand; 


/♦ FADD-D bfx.FPO 


/♦ FADD.D bxfx,FP0 


/♦ PMOVE.D PP0,b 过 X »/ 


/♦ FMOVE.D bdy,FP0 


ft FADD.D bfy,FP0 


/% FADD.D bxfy.FPe 


/» FMOVE-D FP0|bdy t/ 


/♦ FMOVE.D apx,FP0 


/♦ FADD.D adx,FP0 


/♦ PMOV 丘 .D FP0,apx ♦/ 






•/ 


*/ 


♦ / 
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dat_>i2dat 【 1]r cir->operan 这； 
wait—copro^0x0802) 

dat = &apy; 

cir->command = 0x5400; /♦ FMOVE.D apy.FPO 

wait—oopro(0x9608); 

cir->operand = dat—>i2 过 at(Q]; 

cir->operand = dat->iZdatl11; 

wai し copro(0xO802) ミ 

dat = &ady; 

cir—>coffl 田 and = 0x5422;' /* FADD*D ady,FP0 

wait_copro(0x9608); 

cir 一 >oper&n 过 = 过 at—>i2 过 atlO 】； 

cir->operandi 二 dat マ >i2 过 &t 【 1]; 

wai し copro(0x0802 い 

d&t 5 &apy ； 

cir->command = 0x7400; /» FMOVE.D FP0,apy */ 

wai し copro(0xb208 い 

dat->i2dat(0) = cir->operand; 

dat->i2dat(1]=cir->operand; 

wai し copro(Ox0862); 


dat s &bpx ； 

cir—>coinma 打 d = 0x5400; /♦ FMOVE.D bpx,FP0 

wai し copro(0x9608 》 ； 

cir->operand 二 d&t - >i2dat 【 0]; 

cir->operan 过 =dat->i2dat[1]; 

wai し copro(0x0802); 


dat s &.bdx ； 

oir->cominand = 0x5422; I 、 FADD.D bdx,FP0 

wait_copro(6x960d); 

oi で一 >operand = 过 at—>i2dat 【 0]; 

cir->operand = dat->i2dat(1]; 

wai し copro(0x0802); 


dat = &bpx ； 

cir->com 历 and 二 0x7400 ； /本 FMOVE.D FP0,bpx »/ 

wai し copro(0xb2O8); 

dat — >i2 过 at(0] = cir—>operan 过； 

dat->i2dat 【 1]=cir->operandj 

wai し copr 0 ( 0 x 0802 》 ； 

dat = &bpy; 

cir->command = 0x5400; /♦ FMOVE.D bpy,FPO 

wai し copro(0x9608)J 

cir 一 >operand = dat - >i2datl01; 

cir->operand = dat->12dat[1 ]； 

wai し copro(0x0802); 

dat = ム b 过 y; 

cir 一 >co 田田 and = 0x5422; /» FADD.D bdy,FP0 

wait_copro(0x9608); 

oir—>opera 打过 =dat->i2dat{0]; 

cir—>operand 二过 a い >i2d&t 【 1 】 ： 

wai し copro(0x0802J; 


dat = &bpy ； 

cir->command = 0x7400 ； /> FMOVE.D FP0,bpy */ 

wai し copro(0xb208); i 

dat — ； i2 过 at 【 0J = cir—>operan 过； * 

dat->i2datlij = cir->operan 过； 
wai し copro(0xO802); 


void prtlme() 

{ 

int bt; 

bt = TIMEBIN(T1MBGET ())； 

printf("Xd Xd¥n"•(bt>>8)&0xff• bt & Oxff); 


»/ 


»/ 


«/ 


» リスト 3 : 68881X2 

♦ / 

♦include 


♦include 
♦include 
Hindu 过 e 
♦Include 


<ba8ic0.h> 
<baaic ， h> 
<graph•h> 
<loc8libth> 
<fitdio ， h> 


tdefina wai し coproafx) while((cira—>reaponsQ&0xbfff)!=x) 


11 

♦define 

wai し coprob(X) 

whilei(cirb—>respo 打 se ム 0xbfff 》 I 

!=x) 

12 

♦define 

read_coproa{) 

dummy 古 cira—>response 


13 

い 

♦define 

read_coprob{) 

dummy =： cirb—>reaponae 


15 

union 

DAT { 




16 


u 打 sis 打 ed 

char 

edat; 


17 


unsigned 

short 

sdat; 


18 


unsigned 

int 

idat; 


19 


float 


fdat; 


20 


unsigned 

int 

i2datm; /» double の々 胁 1 さな 

21 


double 


ddat; 


23 

い 





24 

struct 

CIR ( 




25 


unfiigned 

short 

response; 


26 


unaitfned 

short 

control; 


27 


unsigned 

short 

save; 


28 


unsigned 

short 

restore; 


29 


unsigned 

short 

operation.word; 

/ 

30 


unsigned 

short 

command : 


31 


unsigned 

short 

cesecvel; 


32 


unsigned 

short 

condition; 


33 


unsigned 

int 

operand; 


34 


unsigned 

short 

register_Belect; 


35 


unsigned 

abort 

reserves ； 


36 


unsigned 

int 

i 打 8truction_addre&s; 


37 


unsigned 

int 

operand_address; 

い 

38 

)； 






ゾスト3 


39 ： 






40: 

VO 玉 atiJj 

5 Struct 

CIR 

♦cira 

41 : 

volatile 

5 struct 

CIR 

♦cirb 

42 ： 






43 ： 

atatic 

int 

cx; 



44 ： 

static 

int 

cy; 



45 ： 

static 

int 

田 XX 



46: 

static 

int 

田 xy 
过 cx 



47 ： 

static 

double 

dey; 

48 ： 

static 

double 

apx 



49 ： 

static 

double 

apy 



50: 

static 

double 

adx 



51: 

atatic 

double 

ady 



52 ： 

static 

double 

bpx 



53 ： 

static 

double 

bpy 



54 ： 

static 

double 

bdx 



55: 

static 

double 

bdy 



56: 

static 

double 

ble2 


57 ： 

static 

double 

*ale2 


58: 

static 

double 

xle2 


59: 

static 

double 

blex 


60: 

static 

double 

bley 


61 ： 

atatic 

double 

alex 


62 ： 

atatic 

double 

aley 


63 ： 

static 

double 

xlex 


64: 

static 

double 

xley 


65 ： 

statio 

double 

ftfocce; 

66 ： 

static 

double 

bforce; 

67 ： 

static 

double 

xaforce; 

68 ： 

static 

double 

xbforce ； 

69: 

atatic 

double 

afx ； 


70: 

static 

double 

bfx ； 

axfx ； 

71 ： 

static 

double 

72 ： 

static 

double 

bxfx ； 


73 ： 

static 

double 

afy ； 


74 ： 

夕 tatlc 

double 

bfy 



75 ： 

static 

double 

axfy; 

.76 ： 

static 

double 

bxfy ； 


(struct CIR »)Cxe9ee0O; 


►水を優平さんの CD 「元気」を聴いている t 切なくなってしまう。ちよっとしたことに心 
を動かされてしまうのは，心の巧しさのおれ力•，をれとむ戒をとったから力‘。 

が腰 誠 (21) 楠井な i 
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78 

79 
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98 

99 
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106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 
136 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 
163 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 
*180 
lei 
182 

183 

184 

185 

186 
187 


190 

19 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 


static double cs 屯 1; 
static double ca t2; 
static int i ； 

static un3 支 gnecl short, dun 田 

void calforce {)； 
void calm; 
void caldxy ()； 
void calpxy {)； 
void prtime ()； 

program start 
の ain{b—argc,b—argv) 
int b—ar が； 

char か — ar が【 1; 

{ 

SUPER(0 )； 

Bcreen(2t&»1i1 )； 
mxx= 767: 田 xy 二 511; 
cx= 384 ;cy =： 256; 

dcx - (diouble)cx ； 过 cy = (double)cy; 

circle{cx,cy,5| け， •NASI*,’NASI ， •'NASI，）j 

apx ご cx ； apy= cy-149*6 ； adx= 2.9718 ;adys 0; 

bpx= cx-10 ； bpy= cy—139*6 ； bdx= 3.141 ； bdy= 0 ： 

cat い 6.672 U,9891 ;cst2= c»tl»O.02; catl=cst い 100; 

prti 田 e(); 

forU = 0 ； i<= 5O00;i + +) { 

ble2 二 callen(&bpx,&dcx,&bpy,&dcy>&blex,&bley); 
ale2 = callen(&apx,&dcx,&apy,&dcy,&alex»&aley); 
xle2 = calleni&apx,&bpx,&apy,4bpy,&xlex,4xley); 


ftforces C8tl/ale2; 
bforces cstl/ble2; 
xaforce= cat2/xle2; 
xbforcer cst2/xle2 ； 

calfO; 


calforce (&aforce • &al6x,Stale2 , ム apx 过 cx, &afx, 

左 bforce,&blex,&ble2, ム bpx,& 过 cx,&bfx )； 

calforce(&x&force,&xiex,&xle2,&apx,&bpx,&axfx, 
&xbforce, kxlex , &xle2, &bpx, , Aibxfx); 

calforce(&aforce,&aley,&ale2,&apy, 么过 cy,&afy, 

&bforce,4bley,&ble2,&bpy,Idcy,fcbfy) : 
calforce(&xaforce,&xley,4xle2,&apy,&bpy,&axfy, 
Axbforce,&xley,&xle2,&bpy,&apy,&bxfy); 


車 ad?c= a 过 x+afx*axfx ;ady= ady+afy+axfy; 

♦ bdx= bdx+bfx+bxfx;bdy= bdy 卡 bfy+bxfy; 

♦ / 

caldxy{); 


ciroie( (int) (apx) • (int HapyK 3,0,'NASI ， •'NASI, , •NASI ，）： 
circlet(int>(bpx),(int)(bpy),3,0,■NASI ， •’NASI',»NASI'); 
circle((int)(apx+adx)r(int)(apy+ady) ,3,13, 'NASI•,'NASI••.NASI •) ミ 
circlenint)(bpx+bdx),(int)(bpy+bdy),3,15,»NASI*,•NASI ，， 'NASI •い 

/» 

» apx= apx+adx ； apy= apy+ady; 
t bpx= bpxtbdx;bpy= bpy+bdy; 

章/ 

oalpxy{); 


prti 田 e(); 


oal1en(px f cx,py,cy,lex,ley) 

double け乂 •*cx,<py,*cy•♦iex • 拿 ley; 

{ 

union DAT ♦dat; 
double ret 过 atj 

/♦ return( (♦lex 二 Ipx-ox)«(px-cx)) ♦ (»ley s (py—oyJ 幕 {py—cyJ} 

oira—>co 扣扣 and = 0x5400; /♦ FaMOVE.D pxiFPO 拿 / 

cirb->command = 0x5480; /« FbMOVE.D py,FPl t/ 

过 at = px; 

wait_coproa(0x9608); 
cira->operand 二 dat—>i2dat 【 01; 
cira->operand 二 dat->i2dat(1]; 

read—coproat ) •• 

dat = py; 

wai し coprob(0x9608); 
oirb—>opera 打过古 dat— > 支 2 过 & と [0 JJ 
cirb->operand = dat->i2dat(1 ]； 
read_coprob(); 


wait_coproa(0x0B02) : 

cira—>co 田巧 and = 0x5428; /» PaSUD.D cx,FPO 


wait_coprob{0x0802 )； 

cirb->command s 0x54a8; /* FbSUB.D cy,FPl */ 

dat = cx; 

wtti し coproa(0x9608); 
cira—>operand 乙 dat->i2dat[01 ； 
cira->opera 打 d = dat->i2dat[1 )； 
read—copro&{); 

过 at = cy; 

wait_coprob{0x9608); 
cxrb->operand 二 dat - >i2dat 【 0]; 
cirb->op©rand 乙 dat->i2dat[1); 
read—coprob(); 


wai し coproa(0x08O2); 

cira こ >com 扣 and = 0x0023; /♦ FaMU し FP0,FP0 »/ 

read_coproa(); 

wni し coprob(0x0802); 

cirb->command s 0xC4a3; /* FbMUL FPl,FPl ♦/ 

read_copfob(J; 


wait_coproa{0x0802); 


>/ 
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216 
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221 
222 

223 
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226 

227 

228 

229 
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231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
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295 
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29B 
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304 

305 

306 

307 

308 
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311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 


clra->command 二 0x7400; 
read coproa(); 

wait_coprob(0x0802) : 
cirb—>co の 阳 and = 0x7480 ； 
read—coprob(); 

wait—coproa(0xb208 い 
dat =lex ； 

dat- >iadat[0] = cira->operand ; 
dat->i2dat(1j = cira->operand; 

wai し coprob(0xb208); 
dat =ley ； 

dat->i2dat 【 0 J 二 cirb->operand; 
da い >i2dathl=cirb->operand ； 

wait_coproa(0x0802); 
cira*>conniand 二 0x5422; 
wai し coproa( 0x9608) •• 
cira->operand 二 dat->i2dat10 ]； 
cira->operand = dat->i2datl1 ]； 
wait_coprob(Ox08O2); 
wait_coproa(0x0802 )； 

cira—>co 田 mand = 0x7400 ； 
wai し coproa(Oxb208); 
dat 二 Aretd&t; 

dat->i2dat[0] = cira->operand; 
dat—>i2datt11=cira->op 任 rand; 
wai し coproa(0xG8O2); 


/» faNOVE.D FP0,*lex 

/I FbMOVE.D FPl,♦ley 


/» FaADD.D *ley,FP0 ♦/ 


/拿 FaMOVE.D FP0,retdat */ 



void calforce{forcea,lela,ie2a,p&,ca,fa•forceb,lelb»le2b,pb»cb,fb) 

double Iforcea,»lela, り e2a,*pa,*ca ， *forceb,*lelb,»le2b,»pb,»cb; 
double •fa, t{b; 

I 

unsigned int ack; 

union DAT >dat; 

!、 f 二 force * aqrt(lel/le2 )； »/ 

cira—>com 田 a 打 d = 0x5400 ； / 本 FaMOVE.D lela,FP0 拿 / 

cirb->command s 0x5400 ； /♦ FbMOVE.D lelb,FPO % / 

dat =lela ； 

wai し coproa{0x96O8); 

oira—>op 台 cand 古过 at—>i2datl0 】； 

cira—>operand = dat->i2dat[1]; 

read_coproa ()； 


dat = lelb ； 

wai し coprob(0x9608); 

cirb—>operand = dat—>i2 过 at(0]; 



read—coprob(); 


wai し coproa(0x0802 J; 
cira->command 二 0x5420 ； 

wai し coprob(0x0802); 
oirb—>com 扣 a 打 d = 0x5420; 

wait—coproa(0x9608); 
dat 二 le2a ； 
cira—>opera 打 d = dat->i2dat[0 ]； 
cira—>operao 过二 dat—>i2dat(1J; 
read—coproa () ミ 


dat =le2b; 

wai し coprob< 0x9608); 

cirb—>operand = 过 at—>i2 过 at 【 01; 

cirb->operand = dat->i2dat[1J; 

read_coprob(); 


wai し coproa (0x0802 》； 
cira->conunand = 0x0004 ； 
read_coproa{); 

/» 

FaSQRT.D 

FPO,FPO 

♦ / 

wai し coprob(0x0802); 
cirb—>command = 0x0004; 
read—coprob(); 

/« 

FbSQRT.D 

FPO,FPO 

♦ / 

wai し coproa(0x0802); 
clra->command 二 0x5423; 

/» 

FaMUL.D 

forcea,FPO 

♦ / 

wai し coprob(0x0802); 
cirb—>command = 0x5423; 

/* 

FbMUL.D 

forceb,FP0 

♦ / 


dat = forcea ； 

wai し coproa(0x9608); 

cira->operand = dat->i2dat 【 0]; 

cira->operand = dat->i2dat(1]; 

read_coproa(); 

dat = forceb; 

wai し coprob(0x9608J; 

cirb->opera 打 d = dat->i2dat 【 0): 

cirb->operand = dat->i2dat(IJ; 

read—coprob(); 


1 、 

FaDIV.D 

le2a,FP0 

り 

/* 

FbDIV.D 

le2b,FP0 

♦ / 



if (P > o) 

f = -む 


wai し coproa(0x0802); 
cira—>command 二 0x6480; 

/> FaMOVE.D pa,FPl 

♦/ 

wai し coprob(0x0802); 
cirb—>command = 0x5480; 

/♦ FbMOVH.D pb.FPl 


dat = pa; 

wait—coproa(0x96O8); 




104 Oh! X 1992.9. 


►「 MATIE 民」が邮けをう。後編のおがをがしみにしています。19,800円くらいなら化わ 
ず巧っちゃうのになあ。 ががが 1(16) 楠れ M ミ 
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360 

361 
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364 
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367 
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369 
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371 
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373 
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376 
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380 

381 
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383 
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387 

388 

389 

390 

391 
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393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 
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401 

402 

403 

404 
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406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 
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cira->operand = dat->i2dat 【 0]; 
cira->opera 打 d = dat->i2dat (ル 
read_coproa(); 

dat = pb; 

wai し coprob(0xd608); 
cirb->operand = dat->i2dat(0); 
cirb->operand 乙 dat->i2dat(1]; 
read_coprob(); 

wai し coproa(0x0802 》； 

cira->com 历 and = 0x54a8; /* FaSUB.D ca,FPl »/ 

wai し coprob(0xO802); 

cirb->command = 0x54a8; /t FbSUB.D cb,FPl »/ 


dat = ca ； 

wai し coproa(0x9608); 
cira->operand = dat->i2dat(0 】； 
cira->operand s dat->12dut[1]; 
read_coproa(); 

dat = cb; 

wai し coprob(0x9608); 
cirb->operand = 过 at->i2datf0]; 
cirb->operand ご dat->i2dat[1]; 
read_coprob(); 

wai し coproat0x0802); 

cira->condition = 0x0014; LT? 

do1 

ack = cira->re8ponae> 

)while!<ack & Oxbffe) != 0x0800); 


if ((ack & 1 》 = 二 0) I /♦ Yea */ 

cira—>co 田 mand s 0x001a; / 專 FaNEG FPO,FP0 赛 / 

read_coproa(); 


wai し coprob(0x0802 い 

cirb->condition = 0x0014; /♦ LT? 

do ( 

ack = cirb—>reaponae; 

1 while((ack k Oxbffe) != 0x0 扫 00); 


if ((ack k 1) == 0) { /♦ Yes »/ 

cirb—>co 田田 and = OxOOla; /< FbNEG FP0,FPO */ 

read—coprob(); 


wait copro 田 （ 0x0802 )； 

cira->command = 0x7400; /♦ FaMOVE.D FP0,fa 本 / 

read_coproa ()； 

wait_coprob{0x0802); 

cirb こ >comroand = 0x7400; /♦ FbMOVE.D FPO.fb »/ 

read_coprob(); 

dat = fa; 

wai し coproa( 0xb2O8 ) •• 

dat->i2dat 【 0] = cira->operand ； 

dat->i2dat[1 ] 二 cira->Qperan 过； 


dat = fb; 

wai し coprob(0xb208); 

da い >i2dat[0] = cirb->operand ； 

dat->i2dat[1]=cirb->operand; 

wai し coproa(Ox0802}; 
wai し coprob(0xO8O2); 


/♦ 

♦ aforce= 

事 bforce= 

< xaforce= 

♦ xbforce= 


C8tl/aie2; 
catl/ble2; 
cst2/xle2; 
cat2/xle2 ； 


void calf() 

( 

union DAT ♦dat; 

cira—>conma 打 d 二 0x5400; 
cirb->co 巧 mand = 0x5400 ； 

dat 二 

wait—copro&i0x9608); 
ciraOoperan 过二 dat—>i2dat( 0]; 
ciraOoperand = dat->i2dat(1]; 
read_coproa(); 

dat = &c8t2 ； 

wai し coprob(0x9608 い 

cirb->operand 二 dat—>i2dat 【 01; 

oirb->operand = 过 at->i2dat[1]: 

read_coprob(); 

wai し coproa(0x0802); 
cira->command = 0x0080 ； 
read_coproa(); 


/> FaMOVE.D ostl,FP0 
/♦ FbMOVE.D CBt2,FP0 


/♦ FaMOVE FP0,FP1 


wait-Coprob( 0x0802); 

cirb—>comma 打过 = 0x0080; /* FbMOVE FPO.FPl 

read_coprob ()； 

wai し ooproa(0x0802}; 

cira->comm 狂 nd = 0x5420 ； /♦ FaDIV.D ale2,FP0 

wait_coprob(0x0802 い 

cirb->command = 0x5420 ； /♦ FbDIV.D xIe2»FP0 


♦ / 
♦ / 


♦/ 


»/ 

♦ / 


dat = &ale2 ； 
wai し coproa(0x9608 い 
cira—>operan 过 =dat—>i2dat 【 0]; 
cira->operand = dat->i2dat[1]; 

rea 过 —coproa (い 
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550 
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553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 


dat = &xle2; 

wai し coprob(Ox9608); 

cirb—>operand = dat->i2dat(0]; 

cirb->operand = dat->12dat 【 1]; 

read_coprob(); 

wai し coproa(0x0802); 

oira-> command = Ox54a0 ； /拿 

wait—coprob ( け X08O2); 

cirb->comma 打 d = Ox54a0; /♦ 

dat = &ble2; 
wai し coproa(6x9608); 
cira->operand = dat->i2dat 【 0 】； 
cira—>operand = dat—>i2dat 【 1 】 ； 
read_coproa ()； 

dat = &xle2 三 

wait_coprob(0x9608 )； 

cirb->operand = dat->i2dat{0 い 

cirb->operand = dat->i2datL1]; 

read_coprob(); 

wai し coproa(0x0802); 

cira—>command s 0x7400; /♦ 

read_coproa(); 

wai し coprob(0x0802); 

cirb-；)command 二 0x7400 ； /» 

read_coprob(J; 

dat = &aforce; 

wai し coproa(0xb208); 

dat->i2dat[0 】 =cira - >operandS 

dat->i2dat 【 1)s clra->operand ； 

dat = &xaforce; 
wait_coprob(0xb208); 
dat—>i2dat 【 0] = cirb—>operand; 
dat->i2dat[1J = cirb—>opera 打过； 

wai し coproa(0x0802 い 

cira—>com 田 a 打 d = 0x7480 : /♦ 

read_coproa () ミ 

wai し coprob(0x0802); 

cirb—>com 扭 and = 0x7480; /♦ 

read_coprob(); 

dat = Abforce ； 
w&i し coproa(0xb2O8); 

过 at->i2dat[0] = cira->operand; 
dat—>i2 过 at(1]=cira->operan 过； 

dat 三 Scxbforce; 

wai し coprob(Oxb208); 

dat->i2dat 【 0] = cirb->operand ； 

dat — >i2dat[1j = cirb->operand; 

wai し copro&(0x08O2); 
wai し coprob(0x0802); 


/* 

♦ a 过 x= adx+afx+axfx ： ady =： ady+afy+axfy; 

♦ bdx= bdx*frbfx+bxfx;bdy= bdy+bfy 卡 bxfy; 

»/ 

void caldxy() 

( 

union DAT (dat; 

cira—>co 田面 and = 0x5400 ； / 秦 

oirb->command = 0x5400; /♦ 

dat = &adx; 

wai し coproa(0x9608); 

oira—>operand = dat—>i2dat 【 0]; 

cira->operand = dat->i2d&t[1]; 

read_coproa () ミ 

dat = &b 过 X; 

wait—coprob 10x9608); 

cirb->operand = dat->i2dat[0 )； 

cirb->operand = dat->i2datt11 ミ 

read_coprob(); 


wai し coproa(0x0802 )； 

cira->command = 0x5422 : /* 

wai し coprob(0x0802): 

cirb—>CO 田 mand = 0x5422 ； /< 

dat = &afx ； 

wai し coproa(0x9608 い 

cira—>operand = 过 at—>i2dat(0]; 

cira->operand = dat->i2dat[1]; 

read coproa(); 

dat = &bfx; 

wai し coprob(0x9608); 

cirb-> operand = 过 at—>i2dat 【 0 】 ； 

cirb->operand = dat->i2dat[1]; 

read_coprob(,); 

wai し coproa(OxO802); 
oira->com 田 and = 0x5422; 

wai し coprob(0x0602); 

cirb 一 >co 田の an 过 = 0x5422; / 專 


dat = &axfx ； 

wai し coproai0x9608)s 

cira->operand = dat->i2dat(0]; 

cira—>opera 打 d = dat— パ 2dat 【 1 】 ； 

read_coproa{J; 


FaDIV.D ble2,FPl ♦/ 

FbDIV.D xle2,FPl */ 


FaMOVE.D FP0,afore© •/ 


FbMOVE.D FP0,xttforce ♦/ 


FaMOVE.D FPl,bforce t/ 

FbMOVE.D FPl.xbforce >/ 


FaMOVE.D adx,FP0 ♦/ 

FbMOVE.D bdx,FP0 </ 


FaADD.D ttfx,FP0 ♦/ 

FbADD.D bfx.FPO >/ 


PaADD.D axfx,FP0 ♦/ 
FbADD.D bxfx,FP0 */ 


►かめてパソコンに触れた【1から9ザ•ほどたもました。.かりホ化っていた MZ - 2000が贴って 

から，まともにプログラムを組んでいません。おか， X 68000 にはかわいをうな,狂|、いをさせ 特集68881並列駆動への挑戦 1 Q 5 

ています。アッコちよんを W •巧ってプログラムを东 II らう！ 巧験勉強のな問にできるでし 
よう。できたら枝搞します。 ホ HI とわる （17) 巧が典 






565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 
563 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 
393 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 
67 之 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 


过 at = &bxfx; 
wai し coprob(0x9608 い 
cirb->operand = dat->i2dat け ]; 
cirb—>operand = dat—>i2d&t 【 1]; 
rea 过 —coprob(); 


wai し coproa< 0x0802); 
cira->command = 6x7400; 
read_coproa(); 


wai し coprob(0x0802); 
cirb->command = 0x7400; 
read_coprob(); 


dat = &adx ； 
wait_coproa(0xb208); 
d&t—;i2dat 【 0 ] 二 cifa — >operand; 
dat->i2dat(1]=cira->operand; 


dat = kbdx ； 

wai し coprob(Oxb208); 

dat—>i2dat[0] = cirb—>operand; 

过 at—>12 过 at[1j = cirb—>operand ミ 

wai し coproa(0x0d02); 
cira->command = 0x5400 ； 

wai し coprob{0x0802 い 
cirb—>co 田 mand = 0x5400; 

dat = fitady; 
wai し coproa(0x96O8); 
cira->operand = dat->i2dat け ] ; 
cira—>operan 过二 dat—>i2 过 at(1]; 
read_coproa ( 》 ； 

dat ニム b 过 y; 

wai し coprobt0x9608); 
cirb->operand = dat—>i2dat[0|; 
cirb->operan 过二 dat->i2dat(1j ； 
read_coprob い； 

wai し coproal0x0802); 
cira—>co 田 mand = 0x5422; 

wai し coprob(0x08O2); 
cirb—>co 田田 and = 0x5422; 


dat = &afy; 
wai し coproa(0x9608); 
cira->opera 打 d 三 dat->i2dat 【 0]; 
cira->operand = dat->12dat[1]; 
read_coproa(); 

dat = Itbfy; 

wai し coprob(0x9608) ； 

cirb->opera 打 d = dat->iZdatl0]; 

cirb->operand = dat->i2dat 【 1]; 

read_coprob() : 

wait_coproa(0x0802 )； 
cira->command = 0x5422; 

wai し coprob(QxO802); 
cirb->command = 0x5422 : 

dat = &axfy; 

wai し coproa(0x9608 い 

cira->operand = dat->i2dat 【 0 】； 

cira—>operaod 三 dat->i2dat[1]; 

read_coproa(); 

dat = ibxfy; 

wai し coprob(0x96O8j; 

cirb->operand = dat->i2dat 【 0 】 ： 

cirb-> operand = dat->i2dat[1 ]； 

read_coprob(); 


wai し coproa(0x08O2); 
cira->command = 0x7400; 
read_coproa(); 

wai し coprobt0x0802); 
cirb—>co の 田 and 二 0x7400; 
read_coprob{); 

dat = &ady; 

wai し coproa(0xb208); 

dat->iZdatl0J = cira->operands 

dat->i2dat[1j = cira->operand; 


dat = &bdy: 

wai し coprob(Oxb208); 

dat->i2dat(0] = cirb->operand; 

dat->i2dat(1]=cirb->operand; 

wait-Coprott{ 0x0802); 
wai し coprob (包 X08O2); 


/* 

t apx 二 apx*fadx;apy= apy+ady ； 
» bpx= bpx+bdx ； bpy= bpy+bdy ； 
り 

void calpxy() 

( 

union DAT »dat ； 


cira->command = 0x5400; 

cirb—>com 田 and = 0x5400 ； 

dat 古 &apx» 

wai し coproa(0xd608); 

cira—>operand = dat->i2dat 【 0 】； 

ciraOoperand = dat - >i2dat 【 1]; 

read—coproa ()； 


/» FaMOV 巨 ， D FP0,adx >/ 

/» FbMOVE.D FPO,bdx »/ 


/♦ FaMOVE.D ady,FP0 
/* FbMOVE.D bdy.FPO 


/♦ FaADD.D afy,FP0 
/» FbADD.D bfy,FP0 


I 、 FaADD.D axfy,FP0 
/♦ FbADD.D bxfy,FP0 


!% FaMOVE.D FP0,ady »/ 

/* FbMOVE.D FPO.bdy «/ 


FaMOVE.D apx,FPO 
/» FbMOVE.D bpx.FPO 


»/ 
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dat = &bpx; 

wai し coprob(0x9608); 

cirb->operand = dat->i2dat 【 0 】 ； 

cirb->operand = dat->i2dat(1]; 

read—coprob(); 


wai し coproa(0x0802); 

cira—>co 田田 and 二 0x5422; /> FaADD.D adx,FP0 

wait—coprob(0x0802): 

cirb—>command = 0x5422; /% FbADD.D bdx,FPO 

dat = &adx ； 

wai し coproa(Ox9608); 

cira—>operand r dat*>i2dat(0 ]； 

cira—>operand 二 dat - >i2dat 【 1 い 

rettd_coproa(); 


dat 二 &bdx ； 
wai し coprob(0x9608); 
cirb->operand = dat->i2dat(0]; 
cirb->operand = dat—>i2dat(1]; 
read_coprob(); 

wai し coproa(0xQ8 な 2); 

cira->coffi 曲 and = 0x7400 ： バ FaMOVE.D FP0,apx ♦/ 

read_coproa(); 

wait coprob(OxO802 )； 

cirb->command = 0x7400 ； !% FbMOVE.D FP0,bpx % I 

read—coprob (い 


dat = &apx; 

wai し coproa(0xb208); 

过 a い >i2dat( 0 】 =cira->operand; 
dat - >i2dat[1 ] 二 cira->operand; 

dat = &bpx ； 

wai し coprob(0xb208); 

dat—>i2dat{0] = cirb—>opefand: 

dat->i2dat(1j = clrb->operand ： 


wai し coproa(0x0802); 

cira->con 田 and = 0x5400 ； /* FaMOVE.D apy.FPO 

wai し coprobt0x0802); 

cirb->command = 0x5400; I 、 FbMOVE.D bpy,FP0 

dat = &apy ； 
wait—coproa< 0x9608 )； 
cira->operand = dat - >i2dat 【 0]; 
cira—>operand = dat—>i2dat 【 1 い 
read_coproa ()； 

dat s &bpy; 

wai し coprob(0x9608 ぃ 

cirb—>opera 打过 =dat—>i2dat(0]; 

cirb->operand = dat->i2dat[1]; 

read_coprob(); 

wai し coproa(0x0602); 

cira->comraand = 0x5422 ； /» FaADD.D ady,FP0 

wai し coprob{Ox0802)5 

cirb->comfliand = 0x5422; f 、 FbADD.D bdy,FP0 


dat = lady; 
wait_coproa<0x9608); 
cira->operan 过 =dat->12dat(0]; 
oira—>operand = dat—>i2dat[1]; 
read_coproa (い 

dat = &bdy; 
wai し coprob(0x9608) ； 
cirb—>op6rand = da い >i2dat[0]; 
cirb->operand = dat->i2dat[1]: 
read_coprob(>; 

wai し coproat0x0802); 

cira->conunan 过 = 0x7400; /♦ FaMOVE.D FP0,apy »/ 

read-Coproa (い 

wait coprob(0x08O2); 

cirb こ >com 田 and = 0x7400; /♦ FbMOVE.D FP0,bpy */ 

read—coprob {い 

dat = &apy ； 
wai し coproat0xb2O8); 
dat—>i2dat(0 ] 二 cir&->opera 打 d; 
dat->i2dat[1]=cira->operand ； 

dat = &bpy; 

wAi し coprob(0xb2O6); 

dat->i2dat 【 0 】 =cirb->operand; 

dat—>i2dat 【 1] 二 oirb->opera 打 d; 


wai し coproa<0x0dO2); 
wait_coprobi0x0802 い 


void prtinie() 

I 

int bt; 

bt = TIMEBIN(TIMEGET ())； 

printf<"Xd XdVn",(bt>>8)&0xff, bt & 0xff); 


• / 


拿 / 


• / 


»/ 


拿/ 


► SX - WINDOW のアプリケーシヨンけ诚ユーザーのことを 「 SXerj とげ-ぶをうです。を 
106 Oh ! X 1992.9. の例にむらうと Oh ! X の I 泌をは，さしずめ rOh ! Xer 」 でしょうか。でもって，說み方は广才 

— ! エクサー」，输めて「オエツ！ 挺一 J 。 1987ザ8巧巧180ぺージじ I ホ；1歩のないお、で 
した。 卵り故么(21》神が川 m 
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U ス h4 


y スト 4 

sin け .000) • cos(0.000) 〜 sin( 1000.0 00) ,co8( 1000 • 000 


♦include 
推 Include 


<iocalib.h> 

<Btdio.h> 


♦define wait—copro(x) while((clr->reapon8e&0xbfff)*=x); 


union DAT 
unal 
unai 
unsi 
fioa 
doub 

I dat; 


ned char 
ned short 
ned int 


CIR ( 

unsigned 

unsigned 

unsigned 

unsigned 

unsigned 

unsigned 

unsigned 

unsigned 

unsigned 

unsigned 

unsigned 

unsigned 

unsigned 


short 

short 

ihort 

short 

篇 hort 

short 

short 

Bhort 

int 

short 

short 

int 

int 


cdat 
8 过 at 
idat 
fdat 
ddat 


response ； 
control; 
save; 
restore; 
operation_word ； 
command 三 
reservel; 
condition ； 
operand ： 

register.select; 
reserveZ ； 

in れ ruction.addreaa; 
operand—address ； 


volatile struct CIR 拿 oir s (struct CIR *)0xe9e00O; 

void 历 ain … 
void prtifflei )； 


unsigned int 
SUPER けい 


i ； 

0x4400; 


dat，fdat = 6.0; 
wal し copro(0x9504 )； 
cir*>operand = dat.idat: 
wai し copro(0x0892); 

cir—>connand = 0x4480 ； 
dal.fdat = 0.001 ; 
wAi し copro(0x95O4); 


/* FMOVE.S «e.0,FPO 


/ 拿 FMOVE.S #O,O0l,FPl 


cir*>operand = dat•Idat; 
wait—copro(6x0802); 

prtinet); 

for (1=0 ； i<5OO000; ifi)( 

cir—>command = 0x0133; 
wait_copro(0x0802 )； 

cif->co 田 mand = 0x0422; 
wai し copro<0x0802 い 

cir->command = 0x0133; 
wai し copro(0xO8O2); 

cir—>conma 打 d = 0x0422 ； 
wai し copro(0x0802); 


prti 田 e {い 

cir->co 历 nand = 0x6400; 
wai し copro(0xblO4); 
dat,idat 古 cir—>operand; 
wait copro(Ox0802 )； 
printfC'ANG 古 XfVn" ,dat. fdat); 

cir—>comman 过二 0x6500; 
wai し copro(0xbl(M I; 
dat.Idat = cir->operand; 
wait copro(0x0862 )； 
prlntfC'SIN = XfVn**,dat. fdat); 

cir">>co 扣田 and = 0x6580 ； 
wait_copro(0xbl04); 
dat.idat = cir->operand; 
wai し copro{0x0802); 
printf("COS = XfVn**,dat. fdat); 


void wai し copro(response) 

unsigned short response; 


t 、 FSINCOS.S FP0,FP2,FP3 «/ 
/» FADD FPl.FPO »/ 

/* FSINCOS.S FP0,FP2,FP3 •/ 
/, FADD FP1,FP0 ,/ 

/• FMOVE.S FPO.xxx «/ 

I 、 FMOVE.S FP2,xxx •/ 

バ FMOVE.S FP3,xxx ♦/ 


4 Oxhfff) response) 


»/ 

void prtime() 


int bt ： 

bt = TIMEBIN(T1MEGET ())； 

printf("Xd XdVn",(bt>>8 け Oxff, bt & Cxff )； 


•J ス K5 


リスト 5 

Bin(O.0O0) ,coa(0.000)-^sln( 500,000),COS(500, 000) 2 


♦include 

♦include 


<ioc8lib.h 

<stdio.h> 


♦define wait_coproa(x 》 
♦define wait—coprob(x) 
Iclefine read—coproa i ) 

参 define read_coprob() 


while((clra—>re8ponfte40xbfff)! 乙 x); 
while((cirb->reapon0e&0xbfff)!=x>; 
a =* cira->response; 
a = cirb->response ； 


union DAT ( 

unsigned char cdat 

unsigned short sdat 

unsigned int idat 

float fdat 

double 过 dat 

)dat; 

struct CIR I 

unsigned short 
unaiffned short 
unsigned short 
unsigned short 
unsigned short 
unsigned short 
unsigned abort 
unsigned short 
unsigned int 
unsigned short 
unsigned short 
unsigned int 
unsigned int 

); 


response; 
control; 
save; 
restore ； 
operation_w 
ooDunand ； 
reservel; 
condition ； 
operand; 


reserves: 

instruction.address; 
operand_address : 


volatile struct CIR *cira : 
volatile struct CIR •cirb : 

void main() : 

/• 

void wai し coproa(); 
void wait coprob(); 

♦/ - 
void prtime(); 


♦define wai し coproa(x) 

♦define wai し coprobjx) 


(struct CIR 
(struct CIR 


)Oxe9ee0O; 
け xe9e080; 


while((oira—>rea&0xbfff) !=;c い 
while((cirb-> reslOxbfff)!=x); 


unsigned int i; 
unsigned short a; 
SUPER(O); 

cira~>command s 0x4400; 

过 at.fdat 5 0.0; 
wait_coproa(0x9504 )； 
oira—>operand = dat•idat : 
wait_coproa(Ox0802); 

cira—>co 田麵 and = 0x4480 ； 
dat.fdat = 0.001 ； 
wait.coproaC0x9504); 
cira->operand s dat.idat; 
wai し coproa!0x0802); 

cirb—>command = 0x4400 ； 
dat. fdat = 0,0 •• 
wait_coprob(0x9504 )； 


/♦ FHOVE.S #0.0,FPO 


/« FMOVE.S #0.001,FP1 


ft FMOVE.S >0 ， 0, FPO 


cirb-> operand = dat ， idat; 
w«i し coprob(0x0802); 

oirb->command = 0x4480 ； 
dat.fdat = 0 ， 001; 
wai し coprob(0x9504 >； 
cirb->operand = dat.idat ； 
w&it—coprob(0x0802); 

prtiaei )； 

for (i=0 ： i<5OOO00; !♦♦) { 

wait_coproa(0x0802 )； 
cira->co 田 mand = 0x0133; 
read_coproa ()； 

wai し coprobf0x0802 》 ； 
cirb->coaaand = 0x0133; 
read_coprob(); 

wai し coproa(0xO8O2 )； 
clra->command = 0x0422; 
read_coprob い； 

wai し coprob(0x0862 》 ； 
cirb->command = 0x0422; 
read_coprob(); 


wai し coproa10x0802); 
wait_coprob{0x0802 )； 
cira->conuikand = 0x6400; 
wait_coproa(0xblO4 )； 
dat. Ldait = cira->operand; 
wait coproa(0x0802); 
printf<"ANQ = が扣 " ， 过 at• fdat); 

cira—>co 田 aand s 0x6500; 
wait_coproa(0xblO4); 
dat.idat = cira—>operand; 
wait ooproa(0x0802); 
printf("SIN s XfVn" ,dat ， fda り； 

cira—>CO 田 nan 过 = 0x6580 ； 
wai し coproa け xbl04I; 
dat.idat = clra->operand; 
wait coproa(0x0802); 
printfreos = XfVn" ,dat • fdaL い 


FMOVE.S tO.OOt.FPl 


/• FSINCOS.S FP0,FP2,FP3 •/ 


け FSINCOS.S FP0,FP2,FP3 •/ 


/♦ FADD FP1,FP0 


/» FADD FP し FP0 


/* FMOVE.S FPO,XXX 


/• FMOVE.S FP2,xxx 


/• FMOVE.S FP3,xxx 


I Wttlt~CO 

unflii 


:oa( res) 

led short res; 


while ((clra—>reapon^e ム Oxbfff) != res) 


void wai し cop ， 
unaigi 
K 

while 


拿 / 

void prtime() 


•ob( res) 

ted short res ； 

((cirb->response 


int bt; 

bt = TIMEBIN(TIMEGET ())； 

ppintfrxd XdVn", (bt>>8) ム 0xff > bt & 0xff )； 


> をろをろ X 68000 をが巧しなきや，と 思って いたら8りりのプレゼント， 逝を欄にお前 
が化って いた。これでぶ人になる 確伞が 上昇するのでしようね（尖は睹:しい）。 

人みげ祕 (18 いぶむ化 
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3巧号 

特集 Brush up your MAGIC. 

■I マシン語プログラミング /D6GA/Z80’s Bar/ シヨ—トプロ 

圓巧子 in CG わ〜るど/ハー 101 作/シミユレーシヨン入門 

■1 吾化よ X 郎 000 である / 大人のための X68000/C 言語 

参 XI 用ゲーム Manual Runner 

• ANOTHER CG WORLD 

LIVE in '91One/WHITE MANE 

THE SOFTOUCH トス/生中お 68/ ア - クス.オデッセイお 

全機巧共通システム SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 


扫商 SS 



3巧ち 

特集 SCSI の活用 

!!■ 餐子 in CG わ〜ると 7D 跪 A. CGA/ 大人のための XeSdOO/ZSCTs Bar 
^ シヨ — トブロ/吾巧は X680 邮である/マシン語プログラミング 
111 ハー任か / AN0 川 ER CG WORLD/Computer Musi 认巧/力ードゲー厶 

• Z-MUS に支援ツール ZPDCON.X 

• Z’s-EX 用拖張コマンド MASK_reverse 
LIVE in '92 ギャラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス 1 ルミングスか我お / HTSO/ 巧を者 
全後覆共通システムカードゲー厶 KLONDIKE 


10巧号（品切れ） 

特集マシン語との盤追 

HI S 子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング / シヨ-卜力 ] 

IP ハ - ドエ作 /Z80's Bar/ よいこの SX.WIND0W/AN0THER CG WORLD 
m 吾およ X68000 である / ようこそ C 言語 / 大人のための X68000 
♦をま 巧 Computer Musi 认巧 
• NEW Print Shop PRO-68K Ver 2.0 

LIVE in '91 うれしし、！たのしい！大好き / SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ボナンザプラザース •/ 口ードス島截記/ジーザス II 他 
全お巧共通システム Small-C 活用講座（初級編） 


扫枯滋 



4月号 

特集成熟するゲームと日本の文化 

よい子の SX-WIND0W/ 大人のための X68000/Z80’s Bar 
巧子 in CG わ〜るど / ショートプロ / 吾巧は X68000 である 
ハ — ドエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

/ くー コードノくトラー 

LIVE in '92 あじさいのうた / ショバン辣習曲作品な .2 へ短留 /It’s MAGIC 
THE SOFTOUCH ファ — ストクイーン B/ マスタ — オブモンスターズ B 他 
全衡库共通システム実齡 mall.C(l) オプティマイザ 080 


11巧号 

特集空間な佳型ゲーム大みが 

m 巧子 in CG わ〜るど/大人のための X68000/ANOTHER CG WORLD 
M 的 GA/ シヨ - トプロ / Computer Musi 认門/吾およ X68000 である 
HI よたそ馆語/マシン語プログラミング /Z 如 ’s Bar/ ハ-住作 
•X68000 用力ードゲームギャップ 
•を製品巧介 F-Card GT 
UVE in '91 トダイン 

THE SOFTOUCH キャメルトライ / アクアレス / フユ — チャ - ウォ-ズ化 
全 獲揉 共通システム Small.C 活用謙座 ( 応用編 )/ MORTAL 


扫 hlSK 



ち月ち 

特集明日のための環境づくり 
第 7 回言わせてくれなくちゃだワ 

響子 in CG わ〜るど/大人のための XGSOOO/ZSO’s Bar 
ハードエ作 / シヨートプロ/マシン語プログラミング 
Computer Music 入門/吾 巧は X68000 である 
製品紹介 MIDI 音源日 3R/W/MIC68K 
LIVE in '92 フレンズ / Danger Line 
the SOFTOUCH ェイリアンシンドローム / き 再頭捕物帳他 
全機巧共通システム実践 Small-C 似 COMMAND.OBJ 


12 巧号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 

別 X68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

m S 子 in CG わ〜るど / マシン語プログラミング / ショ-トブロ 
M ハ - に作 /ZBO’s Bar/ ようこそ C 言語 / ANOTHER CG WORLD 
m 吾找 iX 68000 である / Computer Musi 认門 / 大人のための X68000 

参エレクトロニクスショウ&データショウ 
LIVE in'91OH YEAH!/ サイレント • イヴ/ジングルペル 
THE SOFTOUCH フェアリ — ランロト - り —/ ブロサッカ -58 化 
全が巧共通システム Small-C 用 SLANG コンけ関数 

1曰号 

特集 SX-WINDOW の未ホ 

lil 巧子 in CG わ〜るど / 的 GA..CGA/ 大人のための X6 卽的 
^ ハ - ドエ作 /ZgO'sBar/ ショ - トフ ’ 口 / 吾巧は X680 邮である 
圍 ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力ードゲーム 

• MAG に用ゲー厶 3DMAZE 

• CM-300/500&LA 音源の活用法 

LIVE in '92 DRAGON SABER/ すき / THE ENTRETAINER 

THE SOFTOUCH 出たな ! ！ツインビー / ブリッツク • トク/飛翔皎他 

全お巧共通システムバズルゲー厶 LINER 

2 曰号 

特集 2D グラフィックの姑張 

m 巧子 in CG わ〜ると 7 大人のための X68000 / マシン語プログラミング 
^ ハーに作/ショートプ a/ANOTHER CG WORLD/Z80's Bar 
国まおは X680 邮である / Computer Musi 认門 / 力—ドゲーム 

• TREND ANALYSE 

• MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PRO-68K 
LIVE in *92 ストリートフアイター D /Tide Over 
THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード.ゼロ化 
をが揉共通システムシミュレーンョンゲーム P0LANYI 


扫枯 XK 

が ,;:; iUr 似 W が C 

;逆證瓷類§ 



i 肺忍 


‘ 曲；巧 7 



UhgAl 

け ,： W ぉン c"iAri q 

議 


己巧号 

特別企画 Oh ! MZ | Oh ! X 10 年間の歩み 
特別付録創刊10周年お念 PRO -68 K (5"2 HD ) 

巧子 in CG わ〜るど / 大人のための X68000 / マシン語プログラミング 
ハードエ作 / シヨートプロ / ANOTHER CG WORLD/Z80's Bar 
吾巧は X68000 である/ Computer Music 入巧 
• 新製品紹介 Z’sSTAFF PRO-68K ver.3.0 
UVE in '92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スヒンディジ ー D/ ロイヤルブラッド / ライフ & デス他 
全お巧共通システム実践 Small-C 講座 (3)COMMAND.OBJ2 

7巧号 

特集超空間美術論 

特別が録 D 6 GA CGA システム&お試しディスクけ 々 SHD ) 

よし、この SX-WINDOW/ 攀子 in CG わ〜るど /Z 如 ’ s Bar 
ANOTHER CG WORLD/ 大人のための X68000 
Computer Music 入門 / ハードエ作 / シヨートプ □ 

試用レポート V70 アクセラレータボード 
LIVE in *92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL / ヴェクザシオン 
THE SOFTOUCH 糊ぶ聖 天が其太平 68K/ シ厶アース / ガ為 立 :^ 伝 
全機巧共通システム実踐 Small-C 講座 (4) 巧数 リファレンス 

0ち号 

特集プログラミング再入門 

m 巧チ in CG ね〜るど / まかま X68000 である / よいこの SX-WIND0W 
^ マシン語ブ □ グラミング // 、 - 任作 / ANOTHER CG WORLD 
Ml 大人のための X68000/Computer Music 入巧/シヨートブロ 
•新製品紹介 MATIER.TG 100, SOUND SX-68K 
LIVE in '92 氷巧 / 力 • ラカ • ラへビがやってくる/風の硝り物 
THE SOFTOUCH = 固ま '111/ シムアース / ウルティマ VI /バトルテック 
全推巧共通システム実資 Small-C 講を巧)ワイル阿ード 
グラフィックライブラリ GRAPH . し旧 


八ックナン/卜案内 


ここには 1991 年 9 月号から 1992 年 8 月号までをご紹 
介しました。現在 1991 年 I , 5. 9 ， 11, 12 ， 1992 年 
I 〜 8 月号の在庫がございます。バックナンハ’一わよび 
定期購読の申し込み方法じついては .137 ぺージを参 
照してくださし、。 


1991 ^ ぶ行-?^設 I 


108 Oh! X 1992.9. 

































なホ応携巧一お > 参 MZ-80K/C/700/1 500參 MZ- 撕 B/ 2000 
•MZ-2500/286 1 参XI 參父 I turbo ク ♦PC-800 1 /8抓 1/88参 
SMC-Tyy/C#PAS0PIA/5#PAS0P!A 7#FM-7/77/AV • 
PC-286/386/9801/98 0X68000 

踞載されたブログラムの利用には名機穗用の S な S"SW0RD" 
システムが'必要です。 


第124部 


MAGIC 用モデラ OEDIT 
データコンバータ M 0 DCNV 


• MAGIC 用モデラ 

先月の予告どおり，今月は GRAPH 丄旧を 
使った MAG に用モデラ「 0-EDITj をお届けし 
ます。これは，ワイヤーフレームの物体を 
作成する支援ツールです。 

黒木さんは Oh!X じ掲載された X6800 日版の 
MAG に用モデラを見て， S-0S 版の作成をま 
意したようです。使用感はいたって快適で， 
解像度の差はあるじせよ， X68000 版と比べ 
ても，ましてひけを取りません。といった 
らいいすぎですが，実際ユーザーインタフ 
エイス从外はほぼ同等のものを持っている 
といえます。このプログラムを見れば，ひ 
と目で SLANG と MAGIC を統合した， 「GRAPH. 
LIBj の有用性を理解してもらえることでし 

ょう D 

ただ残念なことじは，先月号の扉の写真 
じあるポリゴンの描画機能じは対応してい 
ず，ワイヤーフレー厶のモデルしか作れま 
せん。メモリ容量の関係で削除となってし 
まったようですが，やる気は失っていない 
ようなのでぜひ期待したいところです。 

いままで， MAG にを自在に操れる言語は， 
アセンブラしかありませんでした。そのた 
め，高級言語指向の人たちじは敬遠されて 
きた面もあるかと思います。しかし， 「GR 
APH 丄旧」の登場じより， SLANG でも MAGIC 
を本格的に扱える環境が提供されました。 


高級言語で扱うことができるようじなった 
MAG にの世界が，どのようじ展開していく 
のか，非常に興 P 未深いですね。 

•MODCNV 

さて，モデラで作った物体データを，そ 
のまま眠らせておく手はありません。そこ 
で2つ目のプログラムとして， MODCNV が 
用意されています。モデラで作ったデータ 
を，先月号の 「GRAPH 丄旧」で扱えるような 
形式に書き出してくれます。 

その後は……。もう続ける必要はありま 
せんよね。モデラで作った物体をただぐる 
ぐる回して楽しむのもいいでしよう。しか 
し，ここまでお膳立てしてもらってわいて， 
活用しないのはあまりじももったいないこ 
とです。使いこなすのは容易ではありませ 
んが，努力したぶんの成果はきっと得られ 
ることでしよう。 

また，グラフィックを使ったプログラ厶 
をこの THE SENTINEL じ採用するのは確か 
じ禱禮が伴います。でもスゴイ作品じつい 
ては別です。こちらとしても，よい作品は 
載せないわけにはいかないのですから。力 
作をわ待ちしています。 

*S-OS の系譜(3 6 ) 

「ELFES」 といえば S-0S の歴史に残るシ 
ューティングです力、’，1988年のI I月号では， 
その第3弾 「ELFES IV」が発表されました。3 



作目にもかかわらず，名前はなぜか 「ELFE 
S IV Jo これは， 「ELFES II」との間にもうひ 
とつストーリーが用意される予定ピったの 
です。 

このシリーズのサイドストーリーは，一 
貫して暴走した自動支援戦艦 「ELFES」 を倒 
せ，というものです。し2作目ではあと一 
歩のところで 「ELFES」 を逃していました。 
で，この3作目でも地上要塞となった 「EL 
FESj 中枢部にたどり着いたものの…… 
というところで終わってし まし、， 結局，最終 
目的が達成されていません。 

ゲームシステム も バラエティー じ富んで 
いて，I作目で疑似3D，2作目でサイドビ 
ューときて，3作目の 「ELFES IV」では卜 
ップビューの画面を採用。パワーアップあ 
り，オプションありのシューティングであ 
るにもかかわらず，I作目からの高速性は 
そのままじ，回を追うごとに演出はが手に， 
ボスキャラは大きくなっていきました。こ 
のような，次々と新しいものに挑戦しよう 
とする作者の意欲は，並ではありません。 

惜しむらくは，記事の中でほのめかされ 
ている第4作 「ELFESII しが，未発表であ 
ること。やはり，いろいろとも'忙しくなっ 
たのでしよう力、。 S-0S の歴史に残るほどの 
名作。このまま完結せずに終わるのは，し 
のびないものです。 


1992■インデックス 


■ 92 年1月号- 

第1け部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第り B 部シミュレーシヨンゲー厶 P 0 LANYI 

■ 92 年3巧号- 

第り7部力ードゲー厶 KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

まり8部オプティマイザ080実搂 Small - d 衛 1(1) 

■ 92 年 S 月号- 

第り9部 C 0 MMAND .0 BJ 実践 Small-C 講座 (2) 

■ 92 年6月号- 

ま120部 C 0 MMAND .0 BJ 2 実践 Small-C 講座 (3) 

■ 92 年7月号- 

第121部巧数リファレンス実踐 Small - C 講座 (4) 

■ 92 年8巧号- 

第122部ワイルドカード実践 Small - C 講座ほ） 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH 丄旧 
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GRAPH . LI 曰を使ったユーテイリテ 
イの第1弾として， MAGIC 用モデラ 
「 Q - EDITj をお届けしまず。これで方 
眼紙から物体データを取らずにずみまず。 
手捏に3□世界を楽しんでください。 


110 Oh ! X 1992. 9. 
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MAGIC 用モデラ居 
テ'ータコン八'一夕 

0-EDIT 

M0DCNV 

要 MAGIC ， GRAPKLIB , 
NEW ファイル入出カライブラリ 


Kuroki Jumchi 

黒木淳一 


今月は予告どおり， MAGIC 川モデラ「0 
- EDIT 」 を発表しまず。をして，「〇 - EDIT 」 
で作化されたデータを SLANG で使えるよ 

うなソースファイルに する， コンバータ 

「 M 0 DCNV 」 も一緒に発表します。 

MAGIC には， 3 D 物体を扱うための機能 
が村•いています。しかし，簡単に扱うとい 
ってら結局人閒がデータを作成する必要が 
あります。た t え方眼紙を使ったとして？） 
しょせんは2か巧の1け:弊，肖分の思いどわ 
りのものを作るためには，かなりの慣れが 
必要になってきます。 

をこでこの「〇 - EDIT 」 の化悉というわけ 
です。2次元 L 3か-亢:の表示を同時に巧い 
ながらエディットできるため， 3 D キャラク 
夕を作成する-乎間がかなり幡減されるこ t 
でしょう。 

I 川川川り!りり入 J I ん決 R ま己重み 片济川り川川川り 

まず，何かのテキストエディタを使って 
リスト3を入—乃してください。入力が終わ 
ったら ‘‘0- EDIT . SL ’’ として七ーブし， 

]C 0- EDIT.SL 

のようにして SLANG でコンパイルしてく 
ださい。コンパイルが終わったら， 

]S 3000終了が旭3000 9000:0 
-EDIT 

のようにセーブします。 

なわ，こ のプログラ ムをコン パイルする 
ときには 「 G 民 APH 丄 IB 」 カミ，实巧するとき 
には 「 MAGIC 」 が必嬰です。このプログラ 
ムでは 「 SO 民 OBAN 丄 IB 」 を使用していま 
せんので，メモリを余がを持って確保した 
い方は 「 G 民 APH 丄 IB 」 中の， 

#INCLUDE SO 民 OBAN 丄 IB 
を削除してください。 

起動方法は， S - OS のコマンドラインから， 

# 0 -EDIT [: FILE NAME . MOD ] 
のようにします 。 "FILE NAME - MOD " を 
指定するし起動時にエディットしたい物 
体データを読み込んでくれまず。もちろん 
[] 内のファイルは巧略可能です。 

川り川り 11111 iimiiimmiiiiii；^ 能 明川 miiimiimim 川川川 

このプログラムを起動すると図1のよう 
な幽酣になります。基本となるのはこの画 
而で，操作についてはテンキーまたはカー 
ソル キーを中心にしています。データの七 
ツトには ‘‘5’’，"リターン’’キー，キャン 
七 ルに ‘‘0”，"スぺース"キーを使用しま 
す。それぞれのメニューで使用するキーが 
違うこともあります力す，画而右のところに‘ 


は常にキー操作が表示されています。わか 
らなくなったら，をちらを参考にしてくだ 
さい。 

をれでは，メインメニューにある機能を 
説明していきます。 

1) SET POINT 

をの名のとわり，物体の巧点を七ットし 
ます。.テンキー（カーソル）の上下左右一で 
X ， Y 方向の移動， " Q " " Z " キーで Z 方向の 
移動ができます。をして，カーソルの移動 
盘を"十" " S " キーで調節するこ t ができ 
ます（デフォルトは移動證二5)。，思いどわ 
りの場所に移動したら，決定キーを押しま 
しよう。するしカーソルのあった場所に 
了頁点がセットされます。 

2) SET WIRE 

ここでは， 1) で七ットした頂点を結ぶ線 
分を引くことができます。メニューを選が 
すると函酣の色が変わり，七ットした巧点 
のひとつがホくなったと思います。このホ 
くなっている頂点が，選択しよう I してい 
る項点です。ここでテンキーの上—ドを狎せ 
ば，次々心別の点に移動します。線分を結 
びたい点のひとつにきたら，決定キーを押 
してください。するし次の点を輿求して 
いきますので同じように項点を遽がして’み 
をキーを押します。このような操作を巧う 
ことで2頂点を結ぶ線分が引かれます。 

3) ERASE POINT 

このメニューで不要となった頂点を削除 
します。基本操作は 1) と同じです。注意し 
てほしいのは，頂点を削除するとをの了頁点 
に結ばれている線々が消去されてしまう点 
です。一応，消ましたい項点と線々の関係 
を確認してから夹巧してください。 

4) ERASE WIRE 

すでに描画してある線分の消まを巧いま 
す。基本操作は 2) と同じ，特にを痛するこ 
とはありません。 

5) ROTATION 

エディットしている物 f 本の表示巧腹，位 
蹟を調節します。 

6) PALET ON 

7) PALET OFF 

パレツトを切り替えてグラフィツクの表 

巧を ON / OFF します。 

日 ） POINT MOVE 

1) で設をした頂点の移動を斤います。ま 
ず，移動させる頂点を選がしてから奸みの 
場所まで移動させてください。部分のな修 
JE をするときじな立つでしよう。 

S) SAVE DATA 
し ） LOAD DATA 

エディットした物体のセーブ，ロードを 


































巧います。ディレクトリが表示されたあと 
にファイル名を耍ボしてきますので，拡張 
子をかけずに入力してください。抱張子は 
"• MOD " が自動的にがきます。 

C) CLEAR 

現在エディットしているデータをクリア 
します。 

R) ROTATION? 

脚师が切り替わり，エディットしている 
物体が關圃全体に表示されます。を体像の 
帷認川に使ってください。 

M) MOVE 

エディットしている物体の中む座機をを 
おします。 

巨 ） END 

「〇 - EDIT 」 を終了します。 

H) HELP 

いわゆるヘルプ機能です。「〇 - EDITj の 
基本的な使い方を表巧していきます。記惊 
力に自信のある方は， ソース リスト中の こ 
の部分を入力しなくてもかまいません。 

多少，操作にとまどうことがあるかもし 
れません力 S '， 消うより慣れろ，^いうこと 
で実隙に使ってみてください。 

11111111111111111111111 iiii - X ~胃川川川川川川 I 川 mil 

次'にこの「〇 - EDIT 」 で作成されるデータ 
の構造を説明します。前て頁で述べたとゎり， 
作成されるデータファイル名の拡張子は". 
MOD " で，データ構造は表1の！：ゎりとな 

つています（アドレスはオフ七ットアドレ 
図1基本画面 




④ 


① 






③ 


③ 


① XZ 平面 
③ XY 平面 

③ YZ 平面 

④ エディツト物体表示 

⑤ メインメニュー 


表 1 データ 構造 


オフセット 

アドレス 


00邮 ,|-05 FF „ 
060011 -07 FF „ 
0800,, 

0802„ 

頂点 データ （ WORD-DATA []) 

線みデータ （ BYTE-DATA []) 
頂点の 数 ( WORD_DATA []) 

線み の 数 ( WORD-DATA []) 


スです）。 

をして，頂点データは[ XI ] [ Y 1] [ Z 1] 
[ X 2] [ Y 2〕 に 2] ……，線分データは [ P 1] 
[ P 2] [ P 1] [ P 2] [ P 1] [ P 2] ……のように 
格納されています。七ーブされる領域は才 
フセットアドレス （ WO 民 D_DATA []) 
の0000 „-0 FFF „ i ： なっています。とりあえ 
ず， SLANG で使うためのコンバータは刑 
葱しました。アセンブラなどで使いたい人 
は，これらの情報をもとにコンパ'—夕を制 
作してください。 
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胃頭で述べたとわりこの 「 MODCNV 」 
は，「〇 - EDIT 」 で作成されむ 3 D キャラクタ 
データを， SLANG で使 W できるようなテ 
キスト形ぶに コンバー トしてくれるもので 
す。ただし， SLANG で使えるといっても 
「 G 民 APH 丄 IB 」 で使うことを前提 t してい 
ます。なわ，コンパイルするためには，1991 
年9巧号で発表された 「 NEW ファイル入 
お— Jj ライブラリ」が必要ですのでを意して 


ください。結ホ藏シンプルなプログラムです 
ので，すく、'にげち込めることでしよう。 

I 川川 I 川川川川り川川 I 川し\フミり川川川川川川川 mHi 川 

このプログラムも「〇 - EDIT 」 と I り]じく 
SLANG で記述されているので，エディタ 
でリスト4のプログラムをネ T も込み， 

]C MODCNV.SL 

としてコンパイルしてください。うまくコ 
ンパイルできたら， 

]S 3000ま'そ 丫 番地3000 9000 : 
MODCNV 

として七ーブしましよう。 

使いん •は， S - OS の コマンド ラインから， 

#L MODCNV 
が3000 

とするだけです。をして，奥巧後にディレ 
クトリが表示さ れコ ンバートするファイル 
名を聞いてきます。ここで，「〇 - EDIT 」 を 
使って作成したデータファイルを入力して 
ください。するし入力したファイル名の 
が:張子を‘‘. SL ’’ にして， SLANG の ソース 


U ス hi 


2 

0 

II MAGIC 3D DATA 








〇 

4 

CONST 

PANE し _PMAX= 003,PANE し _WMAX= 

003; 

い巧な 


巧みのが 

*) 

6 

ARRAY 

PANEL D[ 003][2]=| 



(本 

化巧デー 

夕 

♦) 

7 


X-OO1OG,%-0O1OO,X 

00000, 


1 * 

X 

.Y . 

Z 

*) 

8 


00100,% 00100,% 

00000, 


(* 

X 

.Y , 

Z 

« ) 

9 


% 00100,% 00100.x 

0000 e, 


い 

义 

， Y ， 

Z 

») 

10 


% 0010 O,X-O0100 •餐 

000001 , 


い 

X 

.Y . 

Z 

») 

11 










12 

BYTE 

PANEL_W[ 003J[1]=| 



い巧を 

デー 

夕 

» ) 

13 


000, 001 , 00 】， 002, 002, 

003, 

003 , 

00 白 ]; 














U ス I-S 


1 

2 ORG $9000 ： 

3 

4 CONST _PLOTSW = 0, THREE: I し F し OAT=0 , SINCOS = 0 , _TILliSW=0 , _GHIK = 0 ； 

5 

6 #INCLUDE GRAPH.LIB 


8 // MACJIC 31) DATA 

9 


10 

CONST PANEL_PMAX= 003, PANEL_WMAX= 003 ;い 

おな . 巧みのな *) 

11 

12 

ARRAY PANE し I パ 0031121=( 


(♦ 

座なデータ * 


13 

%-OOl0O,X-OOlOO,X 00000, 


( « 

X . Y . Z » 


14 

%-00100,X 00100,% 00000. 


( * 

X ， Y ，之 * 


15 

% UOlOO,% 00100.9( 00000, 


(* 

X . Y . Z * 


16 

% 00100,%- 白 0100, % 00000 し 


(本 

X . Y . Z » 


17 






18 

BYTE PANE し Wl 003 】川 =[ 


い 

巧か データ 

本） 

19 

000, 001,001 , 002, 002, 

003 

, 003, 

000 ] ； 


20 






21 

MA1N() 





22 

VAR I; 





23 

1 





24 

«TNrT ()； 

い 

切 KH 化 


り 

25 

FOR 1=0 TO 8 [ PARC I 1 = 0;] 

(* 

パラメ 

—夕 な触化 

») 

26 

WSKTODt PANK し D , PANE し _PMAX ); 

い 

化ぶデ 

—夕 定巧 

*) 

27 

eSETWD( PANEL W , PANE し WMAX )； 

(* 

曲みデ 

—夕 をを 

*) 

28 

PARC 2] = 5000 ； 

い 

Z =己 

0 0 0 

り 

29 

WHILE( PAR[21.>. 0 ) い 

Z 

がマイ 

ナスじなるまで *) 

30 

I 





31 

QMAGIC(O )； 

(♦ 

2 D 

3 D 

り 

32 

@MAGIC(1); 

い 

•曲 ffi 楚示 

♦) 

33 

eCRTKN( 7,0,0); 

い 

ブレー 

ンが〇巧え 

り 

34 

ec し S(); 

い 

#プレ 

ーン巧去 

本） 

35 

PAH(21= PARt2]-15 ； 

(本 

Z - Z 

—15 

本） 

36 

1 





37 

1 
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お式になったファィルを生成してくれます。 
化力されたソースは，リスト1のようにか 
期値を設定した配列^巧点数，線分数を設 
をした定数が普き这まれます。もなみにリ 
スト I にはを釈があります力':，实際には,1||| 
力されません。 

をして，この化力されたソースをプログ 
ラムへ組み达んでみたものがリスト2です。 
このリスト2でを目してほしいのは，26， 

27巧です。 @ SETOD ，@ SETWD 間数の引 


数に化力された配列名し定数名があるの 
がわかるでしよう。このように記述するだ 
けで， 3 D 物 f 本のキャラクタを義をすること 
ができるのです。 

III 川川川川川川川川 I 川 II 胃^^ I こ川川川 N 川川 I 川 I 川川川 II 

W 上で説明は終わりです。さすがにマウ 
スが使えないため，ちよつと使いづらいと 
ころらあります力す， MAGIC 対応のソフト 


を作るときにはきっと役に立つと思います。 
今回はワイヤ_フレー ムの 3 D 物体のみで 
した力;'，ポリゴンを使えれば完璧。といっ 
てむメモリが足りなかったので作成途中で 
外し tb ゃいましたけどね。今度は機能を一 
部刖除してでも作ってみたいです。 

诚後に. 「 MODCNV 」 のファイルライトル 
—チンを作成してくれた S - OS ューザーズ 
クラブの雜魯一郎さん，ありがとうござい 
ました。 


U ス K3 0-EDIT 


!、 


<< 0-EDIT Ver 2.1 1992/06/13 23:32:47 >> 

Programed by KUROKI JUNICHl 


ORG $3000 ； 
OFFSET $6000 ： 
WORK が 000; 


12 CONST PLOTSW = 

13 _TILESW = 

14 

15 «INCLUDE GRAPH.LIB 

16 

17 ARRAY WORD 


_SINCOS 
FLOAT = 


THREE 
_GHIN = 


18 BYTE 

19 WORD 

20 WORD 

21 WORD 

22 BYTE 

23 BYTE 

24 

25 VAR 

26 

27 

28 

29 

30 

31 MAIN() 

32 VAR KEY 

33 BEGIN 

34 GETREG い ； FNAD = *DE; FF = 0 ； 

35 START : 


OBJD0[255][2] ： $9000, 

OBJWC[255Jlll ： $9600, 

MSTEP[31=[X1,X2,X5,%10], 

LSTEP[51=[X1,%5,X10,X40,X60,X100], 
DUMMYPtS] = [X0,XO,%0,X0,X0,%0,X0,%0,X01, 
DUMMYW[5] = [0,1,1,2,2,01, 

FLNAME[20 ]； 


88 

•7, 

«PALET(0 , 0 

,0,0,0 

,0,0,0); 

89 


PMOVE() ； 



90 

>S* 

SAVE ()； 



91 

，い 

し OAD(); 



92 


[@PALET(0, 0, 

0, 0, 0, 0. 

0 , 0 ) ; RETURN ； ] 

93 


[READYO ； IF 

(KFLAG == 1) 

GOTO START ;1 

94 


し OOK(); 



95 


OMOVE(); 



96 


HE し P(); 



97 

1 




98 

GOTO 

M し OOPl; 



99 

END ； 




100 





101 

HELP() 




102 

BEGIN 




103 

ePALETO ,0,0,0, 

0,0,0, 

0); PRINTC'VC ")； 

104 





105 

PRINTC 

HELP MODE¥N¥N¥N"); PK() ； 


106 





107 

PRINT r. 

<< テ—ータケイシホニ 

ヴイテ >>¥N¥N" 

) : 

108 

PRINTC 

コノツールハ 、 MAGIC 3 ウノ 3D 辛 1• ラクタテ*ーブラブクセイスル 


PMAX：$9800 ,WMAX：$9802 ,PX ,PY ,PZ ,KFLAG ,NOWP 
SPEED , FNAD , FNLN , GENX , GENY , GENZ , 

DTADR = $IF70 , SIZE = $1F72 , EXADR = $1F6E, 
FILE = $1FA3 ,WOPN = $1FAF , ROPN = $2009 • 

WRD = SlFAC , RUD = $1FA6 , MPOT ； 


FF ； 


ツールテ • ス . テ - ¥N¥N ") ； 

109 PRINT ("-》 ケイシキ a¥NVN¥N"); 

110 PRINT (" オフセット 7 卜 • レス 0OO0-O5FF 7 テ * 々 - サ - ヒ ■ ウテ *— 夕 . [WORD D 
ATA け N¥N..); 

111 PRINT (" オフ t ットアト • レス 0600-O7FF マテ * 力 - センフ * ンテ -— ブ .【 BYTE D 
ATA 1¥N¥N ") ； 

112 PRINT (" すフセットアト*レス 0800 力 * サ • ヒ B ウノカス - [WORD D 

ATA ]¥N¥N ") ； 

113 PRINT (" オフセットアト*レス 0802 力 * センフ • ンノカス - [WORD D 

ATA ]¥N¥N ") ； 

114 PK() ; 

115 PRINT (" テ • ィスクニキロクブレルツ ■ ウイ ♦¥N¥N"); 

116 PRINT (" すフ t ブトアト - レス 0000 — 0FFF マテ - トナブテオ V マス . ¥N¥N¥N") ; 

117 PRINT (" そロクケイシ ♦VN¥N"); 


36 

ePALET(0 , 0 

,0,0 

， 0 ， 

0,0. 

, 0); 


118 

PRINT{ ■• サ-ヒ B ウテ•ータ 

:[XI ][Y1 1( 

Z1 

] [ X2 1( Y2 

U Z2 

37 

PMAX = 0; WMAX = 0 ； 

PX 

=0 ； PY 

=0 ： PZ = 

0; 

1...¥N¥N ")； 





38 

SPEED = 2 ： NOWP 二 0: 

GENX 

=0 ； GENY = 0 ： GENZ = 

e ： 

119 

PRINT (■■ センフ ■ ンテ*—夕 

: [P1 1 [P21(P1 ] [P21 

IPlltPZl 【 P1UP21. 

39 

IF (MEM[FNAD] 

> 0) AND (FF 

==0) 1 

: LOADFILE{FNAD )； FF 

. .¥N¥N '*)； 





i ； 1 







120 

PRINT (" ザ * ヒ■ウコスウ 

: [ PCT J¥N¥N") 

； 



40 

FNAD = &FLNAME; 





121 

PRINT("t ンフ*ンコス々 

: [ LCT )¥N¥N") 

； 



41 

FOR R = 0 TO 

8 [ PAR[R]= 

0 ;】 



122 

PRINT ( "けユゥイ yN¥N" ) 

; 




42 

PAR[ HEAD ] 

二 75 ； 





123 

PRINT( " テ-イスクニ t- 

フ - スルトキ、シ•卜 > ウテす二 

カクナ B ウシ 》 MOD' 

力-ヴキマ 

43 

PAR し PITCH 】 

= 360 - 

10; 




ス げ ， 

巧クチ !• ウ ¥N¥N11); 





44 

SHEAD 

=15 ； SPITCH = 360 

- 10 ； SBANK 

= 0; 

124 

PRINT (" シ 1\ ツケナイテ ‘ 

クタ — サイ . マタ、口ート — 

スルトキモシ • 卜—ウテキニ 

カクホ！!ウシ 

45 

OFSX 

=0 ； _ 

OFSY 

=0; 

_OFSZ 

= 200 ； 

»MOD 

1 ヲツケテ ¥NVN"); 





46 

WSCR ()： REDRAW() : 





125 

PRINT (" フ 7 イん才ーフ•シ 

ヲスルノテ - 、ツケナイテ * 

クタ * サイ . ¥N¥NVN ") ； 

PKO ； 

47 

MLOOPl : 






126 






48 

«MODE(2,1) ； eGRAD(0 )； 





127 

PRINTC << 力-プルニ 

ツイテ >>VN¥N"); 




49 

@WINDOW(1, 

し 98, 

98 )； 

epu しし （ 

しし 198, 

98 )； 

128 

PRINT(" コノエテ • イター M. ホトント * ノソウ f ヲ 

テン ♦- 

テ•す 3 ナエマス . ケッティ /\ [ 

50 

aWINDOW(2C0, 

0, 399, 

98 )； 

«FU しし （ 

200, 0, 399, 

99 )； 

5 け -' i 

t ャン a¥N¥N"); 





51 

«WINDOW( 1,101,198, 198 ) ； dFULL ( し 

, 101 , 198,198); 


129 

PRINT ("トナツテオリマス ♦ 

マタ，テン ♦— ノカワリ 

二力ーソル辛一、【 5)*- 

ノ 方つ 、) 


52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 
87 


ewINDOW(201 , 101,398,198) ； (8FULL( 201,101,398,198 ) ； 
PRINT("¥C ") ； 

PRINTT.Select Menu"); 

PRINT(..l) SET POINT ")； 
PRINT{"2) SET WIRE..); 

print ("3) erase point ’.）； 

PRINT("4) ERASE WIRE ")； 

PRINT (..5) ROTATION..); 

PRINT (..6) PALET ON"); 

PRINT("7) PALET OFF"); 

PRINTC'S POINT MOVE"); 
PRINTC'S) SAVE DATA"); 

PRINT (" し ） LOAD DATA"); 

PRINK "O CLEAR ")； 

PRINT("R) ROTATION 2..); 

PRINT(.’M) MOVE _"); 

PRINT("E) END (HtHELP )")； 

PRINTC."); 

PRINT ( " 0-EDIT j ")； 

PRINTC '_")； 

PRINT("OSAKA DENKl TSUSIN"); 
PRINT("DAIGAKU KOUTOU ")； 
PRINTC'GAKKOU ")； 

PRINT("E.D.P.S. bu ")； 

PRINT( "Junichi Kuroki" ) *, 


LOCATE(60 , 0); 

LOCATE(60 ,1); 

し OCATE(60 , 2); 

LOCATE(60 , 3); 

LOCATE(60 , 4 )； 

LOCATE(60 , 5); 

LOCATE(60 , 6); 

LOCATE(60 , 7); 

し OCATE(60 , 8); 

LOCATE(60 ,9); 

LOCATE(60 ,10 )； 

LOCATE(60 ,11); 

LOCATE(60 , 12 )； 

LOCATE(60 ,13); 

し OCATE(60 ,14); 

LOCATE(73 ,15); 

し OCATE(61•16 )； 

LOCATE(75 ,17 )； 

LOCATE(61,18 )； 

LOCATE(61,19 )； 

LOCATE(64 , 20); 

LOCATE(61, 22); 

LOCATE(6l . 23 )； 

MLOOP2 ； 

KEY = INKEY け）； 

IF (KEY == 0) GOTO MLOOP2 ； 
PKINT("¥C..); 

CASE KEY OF 


SETP ()； 

SETW ()； 

ERAP ()； 

ERAW(); 
ROTATION {)； 
©PALET(0 ,1 


7); 


二 【 RETURN J ♦- ¥N¥N..) 

130 PRINT("[01 キ-ノ 々ヮリこ [SPACE け - [1]• [ 3 ] , [ 7 ] • [ 9 ] キ-ノ ヵヮリニ 
tJl,[Kl,(U].¥NYN -)； 

131 PRINT("[I1 ♦- ヲシヨウス A コトカ * テ • 辛マス . マタ，モブテ ♦ ノイ♦ニスク 
力ーソ A ヲイト • ウ ¥N¥N"); 

132 PRINT(" サセルタタ * 力 - 、ル ノイト * ウリ ■ 々 , 、カナリオオキクナッテマス . コレテ * A コマ 
々ナ ♦ ャラクタカ ■¥N¥N"); 

133 PRINT (" ツルナイノテ .. イドウリ ■ ウイヘンカヲけしいけ - テ ’ サがコト々 • 
テ * ♦ マス . ¥N¥N¥N ") ； 

134 PK () ； 

135 

136 PRINT(" << フ • ッタイノエテ • イットニツイテ >>¥NVN"); 

137 PRINT(" マス • 、フ • ッタイヲエカ * クタ； I 二《センヲヒ々ナウ • レ A* イケ vt ン.クイヤーフレ 
— ムバ t ンタ * ケ ¥N¥NH) ; 

138 PRINT (" ノアツマリテ • スカラ，センブヒクリトニナレテイタタ • ケレ"-カンタンニコノ 
ツールヲツカイコナス VNVN") ; 

139 PRINT (" コト が テ-中 VX. ¥NVN") ; 

140 FIUNT(" マス-、ヒキツイたンノり U ウ " シニテン 9 ウッテクタ - サイ， [1] } SET 
POINT テ — ス . ¥N¥N"); 

14 1 ド KI.NT (" 力ーソルキ ー . V 夕 M サンホ - テ * 々 " ソルヲウク * 々シ，テンヲ【ソタ _ ン 1. マク A 

【 5 け - ドテバ N¥N "，； 

142 ド HlNT("y •*< ツ：！卜力 * テ • キマス . モシ . マそ々*エテヘンナイナニテンヲウッザシマッ 
ブハ -.' イ . [0 】 ¥N¥N..); 

143 PRINT("^- マタ " 【スへ • ース 1 キーブ * SKT POINT ヲヌヶテ [3]*- テ - KRAS 
E POINT 二 , 、 ¥N¥N .’）： 

144 PRINT (" イリ、けし 12] マタ " 力 - ソルテ - t ットシタテンヲエろヒ •• ケ 7 テイ ♦ 
- テ - ブタシ - «¥N¥N") : 

1‘15 PK () ; 

1-)6 い HINT (" シテク》 - サイ • モシテンヲケスノ々 • イヤテ • シタラ . け】辛-ノ POINT MOV 

じテ -, ERASE-^NVN ") ； 

147 l'HrNT( "-POINT ノト > 卜•ウ 3 ウニテンヲエラヒ -. ツキ • ニモクテキイイ♦二々 

— ソルヲ勺 3- カシ ¥N¥N"); • 

148 PRINT (" ケッティ午ーヲオシテクタ • サイ . アヤ 7 ッテ t ットシタテンカ * ソノモクテ ♦ ノ 
イ午 ニイト * ウ V¥NVN..) ; 

149 PRIN'rr’ マス • ¥N¥N") ; 

150 PRINTC フタツノテンラウッタラツキキ ♦ ン辛ーテ - イニユ — ニモ >'* リ 、 (2 


112 Oh!X 1992.9. 


> トルクとかの概をを使わずじ，よくここまで化瓶の動きをシミュレートできましたむ。 
こういう祀がを兄るし谈にもやる別がわいてきます。 化がが （19) がな都 













オナシ * 3 ウニテン 3 セレ 


】テ - SET WI-¥N¥N ") ； 

151 PRINT("-RE ヲェランテ • クタ • ザイ 、 ERASE POINT 
クトテ * キマスノテ * ¥N¥N ") ； 

152 PRINT (" テンヲフタツエランテ - クタ * サイ . セン た . ヒケマス，モシマチカ•エテセンヲ 
ヒイテシマツタラ、ェ ¥N¥N"); 

153 PRINT (" スケ - フ • キ - テ . タニュ - こモドリ 、 ERASE POINT ノ 3 ウリバテ•七 
ンヲザクシ •a シ ¥N¥N"); 

154 PRINT (.■ テクタ • サィ . ¥N¥N¥N.') ; PK () ； 

155 

156 PRINT(" << 口ーテーシ■ンキノウニツイテ >>¥N¥N"); 

157 PRINT(" ェテ • ィットシテイルサイわウニテンカ ‘ オネクナッタんウインドウカう A ミタ 
'• ス 3 ウナオオキナ ¥N¥N") ; 

158 PRINT( " キャラクタヲツクッテイルト、カナリフへ • ンニナリマス . ソンナトネ J、. [5] ノ 

ROTATION 力， ¥N¥N..); 

159 PRINT(" [M] ノ MOVE V エランテ * クタ - サイ . ROTATION ザ • ，し 3D ウイント•ウ 
ノキャラクタヲ ¥N¥N"); 

160 PRINT (" カイテンザセプリ、 V イス * 3 ナイヴクブセルコト々 - テ * キマス . MOVE テ’,、 
ヒトツカーソ 4 »' ¥NVN ") ； 

161 PKINT("f' VX ノテ • 、スキナイチテ • ケッテイキーヲオスト，ソノイすヲチュウシン 
トシテ、キ午ろク ¥N¥N"); 

162 PRINT (" タノサ • ヒ a ウヲサイテイキ * シマス •- ¥N¥N¥N" ) ; PK() : 

163 

164 PRINT!" << ツクッタキャうクブヲタ化ミタイヒトイバニ >>¥N¥N '*) ； 

165 PRINT(" コノエテ * ィタ A ツクッタキャラクタヲナニカノソフトウェア 子 ，ツカウマェニ 
卜 * ンナカンシ - ¥N¥N"); 

166 PRINT 【 " テ • ヒ B ウシ * サレルカカクニンスルコトカ - テ • キマス . イニュ _ テ * [R1 ノ R 

OTATION 2 ヲ VN¥N"); 

167 PRJNT (" エうンブ • クタ - サイ • 力 • タン イッれ • イ ニワイ Y- フレーム ’ ヒ B ウシ-ヲシテクレマス 
. がいニ ソウ ¥N¥N"); 

168 PRINT (" マホウカ - ヒ ■ ウシ，サレマスノテ • ，ソレニシブカ * ッテスキナイ♦々うミテ 
クタ • マイ •¥N¥N¥N") ; 

169 PK () ； 

170 

171 PRINT(•' << SAVE/ し OAD ネノウニツイテ >>¥N¥N"); 

172 PRINTC コノツール A サクセイシタテ • ータヲテ - イスクニホソ * ンスルコト々 - テ•キ 
マス ， MENU テ ’ ¥N¥N"); 

173 PRINTC [S] ヲセンタクス A トテ * イレクトリカ * ヒ B ウシ - サレテ、ファイル♦-ムヲニ 
ュウリ ■ クスルヨウ丽 N..); 

174 PRINT("3 ウキュウシテキマス . ココテ - 、カクナ • ウシヲイレス • 二 13 モシ*イナイニフ 
T イルネームヲニ ¥N¥N ")； 

175 PRINT (" ユウリ B クシテクタ * サイ，シ • 卜 • ウテキニ々クチ》ウシ * MOD » 力 - ツキ、シ a ウ 
iJb ウシ 7 ス .¥N¥N11); 

176 PRINTC し OAD ニツイテ /\ SAVE トト • ウヨウノソウサヲ [ し】ヲ它ンタクシ》 
アトオコナつテクタ " ¥N¥N"); 

177 PRJNT (" ブイ . カウ子けシ / 、イリマ t ン . ¥N¥N¥N" ) ; PK(); 

178 

179 #IF し PLOTSW == 1) 

180 

181 PRINK " << フ • ロッタシュツリ B クキノウニツイテ >>¥N¥N"); 

182 PRINT{" コノツールテ * J 、， ROTATION 2 ヲセンタクシテルトキノミフ•ロッタニキ 
卞ラクタヲカキコム ¥N¥N"); 

183 PRINT (" コトカ * テ • キ 7 ス . キャラクタヲカイテンサセテルトキニキニイッタアンク•ル 
ニナッタう [P]¥N¥N ") ； 

184 PH1NT (" テ • フ • ロッタニシュ ■ ノリ B クシテクレマス，シ a ウテ • キルフ • ロッタ A フ•リンタ 
ホ*-トニ t ツ ¥N¥N..) ; 

185 PRINT (" ソ * クカノウテ，、 Mi* , リ 1* , ，M xl , yl, , 'D xl , y2 
• 力 - ツカェ I モ ¥N¥N"); 

186 PRINT ("ノ テ * ス . ¥N¥N¥N"); PK () ； 

187 

188 #ENDIF 

189 

190 PRINTC << キト • ウシ * ノテ •- 夕 3 ミコミニツイテ >>¥N¥N"); 

191 PRINT {" コノツールヲタチアケ • ルトネ、卜 • ウシ * ニテ • ータヲヨミコムコトカ - テ * 
♦ マス， ¥N¥N¥N..) ; 

192 PRINT("# 0-EDIT：file name.MOO [CR け N¥N¥N"); 

193 P 氏 INT(" トイウフウニウホコンテ * ウタ • リイ • file name ノフ * フ • ンニ / しフ 7 
イルネームカ * ¥NYN ") ； 

194 PRINT( "/ 、イリマス • カクナ 11 ウシ ， MOD* / 、シ b ウリャクテ • ネマセン • ¥N¥N¥N" ) ; PK( 

) ; 

195 

196 PRINT("[EOD]¥N ") ； BEEP() ; BEEP ()； BEEP ()； PK ()； BEEP ()； 

197 

198 PRINTC'YC ")； 

199 @PALET(0 ,1,2,3,4,5,6,7); 

200 END ； 

201 

202 PK() 

203 BEGIN 

204 WHILE(INKEY(0) == 0)[] 

205 END ； 

206 

207 WSCR() 

208 VAR I ； 

BEGIN 

«INIT <)； 

©MODE(2,0 )； 

ド OR I = 0 TO 39 [ 

FOR I 二 0 TO 39 【 e し INE(0 
0GRAD(0 )； 

©MODE(2 , 0); @FULL(200 , 0 , 399 

©MODE(2 , 1);®FU しし （200 , 0 , 399 

@MODE(2 , 2); ®FU しし （200 , 0 , 399 

®WINDOW( 200 , 0 , 399 , 99); 

留 MODE(2 , 0); 

@TLINE(0 - OFSZ ./. 2 , 0 , 0 , 

@TLINE(0 , 0 - _OFSZ ./. 2 , 0 , 

«TLINE(0 ,0,0- —OFSZ ./. 2 , 

eWINDOW{ 0,0, 639 ,199 )； 
eCBOX( 0 , 0 ,199 , 99 , 6) 

®CBOX{ 0 , 100 ,199 ,199 , 6) 

®CBOX(2O0 , 100 , 399 ,199 , 6) 

END; 


209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 CORSOR() 

230 VAR KEY , 

231 BEGIN 

232 DCSR(2 ,1 

233 LOCATE(60 

234 LOCATE(60 

235 LOCATE(60 

236 LOCATE(60 

237 LOCATE(60 

238 LOCATE(60 

239 CORSORl : 


@LINE(I ♦10 

I 本 


,1*10 ,199)；] 
399 , I * 5);] 

99 )； 

99); 

99 )； 


OFSZ 2 , 0 , 0) 
0 , _OFSZ ./. 2 , 0) 
0 , 石 ， _OFSZ ./. 2) 


.PX 

7) 

8 ) 
9) 

10 ) 

11 ) 

12 ) 


. 口； 

PY , PZ )； 

PRINTC [41 
PRINT ("[8] 

PRINT("[Q1 
PRINT{"[+] 
PRINTC [51 【 RET] 
PRINT("[0] [] 


[ 6 ] 

[ 2 ] 

[Zl 

[S] 


X"); 

Y"); 

Z"); 

SPEED ")； 
SET") : 
ESCAPE"); 


240 

KEY = INKEY(0 ) ； 



241 

IF (KEY == 

0) GOTO CORSORl : 

242 

IX = PX; 




243 

]Y = PY ； 




244 

IZ = PZ ； 




245 

KEY = KEYCNV(KEV )； 


246 

CASE KEY OF [ 



247 

• 4 * 

PX = 

PX - 

MSTEP 【 SPEED]; 

248 

•6' 

PX = 

PX + 

MSTEP[SPEED]; 

249 

*2* 

PY 二 

py + 

MSTEP[SPEED]; 

250 

•8* 

PY = 

PY — 

MSTEP[SPEED ]； 

251 

•z* 

PZ = 

PZ — 

MSTEP[SPEED]; 

252 

*Q* 

PZ = 

P 之 + 

MSTEP[SPEED ]； 

253 

1 十 ' 

[SPEED ++； SPEED = (SPEED MOD 4);] 

254 

'S* 

[SPEED++; SPEED = (SPEED MOD 4);] 

255 

•5> 

[KFLAG 

1 =1 

；GOTO CORSOR2; ] 

256 


[KFLAG 

\ - 0 

;GOTO CORSOR2 ； ] 

257 

1 




258 

DCSR(0 ,1 

.IX , 

lY 

1 IZ )； 

259 

DCSR(2 ,1 

, PX . 

PY : 

1 PZ )； 

260 

LOCATE(60 

, 0); 



261 

PRINT ( "X ： " 

); 

PRINT(PN$( PX)); PRINT( " " 

262 

し OCATE(60 

， 1); 



263 

PRINT!"Y ： " 

); 

PRINT(PN$(-PY) ) ； PRINTC " 

264 

LOCATE(60 

, 2 )； 



265 

PRINT( "Z: .. 

); 

PRINT(PN$( PZ)); PRINT( " 

266 

LOCATE(60 

,3); 



267 

PRINT!"POINT ：")； 

PR I NT ( PMAX); PRINTC* "》 

268 

し OCATE(60 

.4 )； 



269 

P 反 INT("WIR 巨 ："） ； 

PRINT ( WMAX); PRINT (" ") 

270 

LOCATE(60 

,5); 



271 

PHINT( .’SPEED: "); 

PRINT( SPEED) ； P 氏 INT(" ••); 

272 

GOTO CORSORl 

； 



273 

CORSOR2 : 




274 

END ； 




275 





276 

K 臣 YCNV(KEY) 




277 

BEGIN 




278 

CASE KEY 

OF 



279 

[ 




280 

• » 

KEY = 

'0* 

(本 CANSE し KEY 

281 

$QD 

KEY = 


い SET KEY 

282 

$1E 

KEY 二 

>8* 

(* UP 

283 

$1F 

KEY = 


(♦ DOWN 

284 

$1C 

KEY = 

•6' 

い RIGHT 

285 

$in 

KEY = 

*4* 

(t し 巨 FT 

286 

リ * 

KEY = 

»1 1 

(本 し EFT,DOWN 

287 


KEY = 

'3* 

い RIGHT,DOWN 

288 


KEY = 

•7’ 

(本 し EFT,UP 

289 

• I* 

KEY =： 

'9' 

(本 RIGHT,UP 

290 

] 




291 

END(KEY )； 




292 





293 

DCSR(MM , M3 , 

し X , し Y , し Z) 

294 

ARRAY WORD 

COR [ 川 =[ 

%-2,% 2,% C, 

295 




% 2,% 2,% 0, 

296 




% 2,%-2,% 0, 

297 




%-2,%-2,% 0], 

298 

WORD 

COS 【 11], 


299 

BYTE 

COW[71=[ 

0,1,1• 2 , 2., 3 , 3 1 0 ]; 

300 

VAR I ; 




301 

BEGIN 




302 

eMODE ( MM , 

MS )； 



303 

@WINDOW( 

し 1 ， 

198, 

, 98 )； 

304 

«BOX ( LX + 

98, 49 

—し Z ./. 2, LX + 100, 51 —し Z 

305 

eWINDOW( 

し 101, 

198, 198) ; 

306 

@BOX{ LX + 

98, LY 


2 + 149, LX + 100, LY ./. 


1 ); 

307 

308 


@WINDOW( 201,101 , 398, 198 )； 
«BOX< し Z + 298,LY ./. 2 + 149,LZ 


300, し Y 


eWINDOW( 201 , 
FOR I = 0 TO 3 
[ 

COS[I * 3 
COS[I * 3 
COS(I 本 3 


309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 OMOVE() 

327 VAR I ； 

BEGIN 

PX = 0; PY = 0 ； PZ = 0 ； 
OMOVE1 : 

CORSOR ()； 

IF (KF し AG ==1)( 

FOR I = 0 TO 255 


]=COR[I * 3 1 + LX 
1] 二 COR[I » 3 + 1]+ LY 
21=COR[I * 3 + 2 い LZ 


eSETODUCOS , 

—PAR[ 0]= 

_PARl 11= 

_PAR[ 2]= 

_PAR し HEADl= 

_PAR し PITCH] 

PAR し BANK]= 
@MAGIC(0 )； eMAGIC(1); 

END ； 


3); eSETWDUCOW , 3); 
_OFSX ； 

_OFSY ； 

_OFSZ; 

_SHEAD; 

_SPITCH ； 

— ミ BANK; 


328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 
34 2 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 SETP() 


OBJD0 [川 0] = OBJD0[I] [0] - PX 
OBJDOm 川 = OBJDO[]][1] - PY 
OBJD0 [ 川 2] = OBJD0[I] 【 2] — PZ 

] 

REDRAW(); 

BEEP ()； BEEP ()； 

PZ = 0 ； PY = 0 ； PX = 0; 

GENZ = GENZ + PZ ； GENY = GENY + 】 
GENX 二 GENX + PX; 

GOTO OMOVE1; 

] 

IF (KF し AG == 0) RETURN ； 

GOTO OMOVE1 : 


END ； 


^ いつら ゲームをかろうと化っただけで夹巧できむかった償です力す， 8 巧みの特染を統ん 
で今がこをやってやる，いう気にさせていただきました。 河り I 沙口 0) 化海ぶ 


0- EDIT/MODCNV 


113 



















1 )[ 

250) [ DCSR(2 , 2 , PX 
OBJUOIPMAXI[0 】 ： 
OBJDOtPMAX] tH : 
OBJD0[PMAX 】【 2] : 
BEEP(); BEEP(); 
PMAX++; 

0) [ GOTO SETP2；] 


351 BEGIN 

352 SETPl ： 

353 CORSOR ()； 

354 IF (KFLAG = 

355 IF (PMAX 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 IF (KFLAG = 

363 GOTO SETPl ； 

364 SETP2 : 

365 END ； 

366 

367 PMOV 巨 （） 

368 BEGIN 
PMOVEl ： 

IF (PMAX ==0) RETURN ； 

SELPOT ()； BEEP(); BEEP ()； 

IF (KFLAG ==1)[ 

PX = OBJD0[NOWP)[01 ； 

PY = OBJD0[NOWP][1]; 

PZ = OBJDOtNOWP)[2 ]； 

CORSOR {)； 

IF (KFLAG ==1)[ 
OBJD0[NOWP1(03 = PX 
OBJD0[NOWP][1]=PY 
OBJD0[NOWP 】 [21=PZ 
REDRAWO ； BEEPO ； BEEP ()； 


.PY 
PX 
PY 
PZ 


PZ )； 


BEGIN 

PARA = GETFNAME(); 

IF (PARA ==-1)RETURN; 
し OADFI し E(FNAD); 

REDRAW() : 

END ； 


I ； 


0 


0 , 0 


0)； 


369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 SETW{) 

389 BEGIN 


7); 


1 

1 

IF (KFLAG == 
GOTO PMOVEl; 
END ； • 


0) RETURN ； 


390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 


SETWl ： 

PRINT("¥C"); 

し OCATE け 0 , 3>; PRINT (" け ] [21：SELECT POINT"); 

LOCATE(60 , 4); PRINTC' [5] : SET 1st,2nd 

LOCATE(60 , 5); PRINT(" POSITION " 

LOCATE(60 ； 6 )； PRINT<" [0] : ESCAPE " 

LOCATE(60 , 7) : PRINT{"MAX ：")； PRINT(PMAX )； 

SELPOT ()； 

IF (KFLAG ==1)[ 

IF (WMAX < 250)[ 

OBJW0[WMAX][0] = NOWP; BEEP(); B 巨 EP(); 
LOCATE(60,10) ； PRINT{ "FIRST：'• , NOWP )； 
SELPOT ()； 

IF (KFLAG ==1)[ 

OBJW0[WMAX][11=NOWP ； BEEP(); BE 巨 P(); 
WMAX++; 


IF (KFLAG == 0) GOTO SETW2; 
eWODE(2 , 2) : 

D し INE(WMAX - U; 

GOTO SETWl ； 

SETW2 ： 

END; 


461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 GETFNAME() 

469 VAR PARA 

470 BEOIN 

471 «PALET(0 , 0 

472 CA しし （ $2006); 

473 PRINT('*INPUT FILE NAME¥N ")； 

474 PARA = l,INPUT(FNAD ,18 )； 

475 FOR I = 0 TO 20 

476 【 

477 IF げ LNAME[I 】 二 =0) 

478 [ 

479 FLNAMK[I ] = '•， 

480 FLNAMECI + 1]=*M' 

481 FLNAMEtl + 2] = 'O, 

482 FLNAME[I + 3] = 

483 F し NAMEII + 4] = 0 

484 1= 20 ； 

485 1 

486 ] 

487 ®PALET(0 ,1,2,3,4,5,6, 

488 END(PARA )； 

489 

490 LOADFILE(FADR) 

491 BEGIN 

492 "A =1；~DE = FADR ； CAL し （ FILE); 

493 CA しし （ ROPN); 

494 MEMW[DTADR] = $9000; 

495 GETREGO ； IF ( ~CARRY ==1)RETURN ； 

496 CA しし （ RDD); 

497 END ； 

498 

499 DLINE(POINT) 

500 VAR XI,X2 

501 BEGIN 

502 «WINDOW(200 

_PAR 【 0] 

_PARt 1] 

_PAR[ 2] 

_PAR し HEAD] = _SHEAD ； 

_PAR し PITCH] = _SPITCH; 

-PAR し BANK 】 =_SBANK ； 

FOR I = 0 TO 5 

[ 

DUMMYPm = OBJD0[OBJW0[POINT1 【 1/3 川 {I MOD 3)] 

1 

eSETODUDUMMYP ,1);eSETWD( &DUMMYW , 0); 
eMAGIC(0); ®MAGIC(1 )； 

XI=DUMMYP[0 ]； Y1=DUMMYPtl] ； Z1=DUMMYPtZ 】； 

X2 = DUMMYP(3 ]； Y2 = DUMMYP[4 ]； Z2 = DUMMYP[5 】； 
eWINDOW(1,1,198, 98); 

9 し INE けい 99, 50-Zl ./.2,X2 + 99, 50-Z2./.2) 

©WINDOW( 1,101,198,198 )； 

« し INE けい 99,Yl./.2+150,X2 + 99 , Y2 . / . 2+ 150 ) 
ewiNDOW(20l, 101 ,398,198 )； 

eLINB(Zl + 299,Yl./. ； 2+150,Z2 + 299,Y2./.2 + 150) 

END; 


FILE SET 本） 
FILE OPEN t ) 


(t LOAD 


415 

416 SELPOTO 


503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 REDRAW() 

526 VAR I; 


Y1,Y2 

0 , 399 
_OFSX; 
_OFSY ； 
_OFSZ ； 


Z1 


99 )： 


Z2 


I ; 


417 

VAR KEY , 

0 し DP; 



527 

BEGIN 






418 

BEGIN 




528 

GMASK = 

6 ； 





419 

IF (NOWP 

.>. PMAX - 1)NOWP = 

PMAX — 1 ； 


529 

«WINDOW( 

1 , 

1 

, 198 

， 98 )； 


420 

ePA し ET(0 

, 1 , 2 , 3 • 4 , 5 

•2,7); 


530 

aCFULL( 

1 , 

1 

,198 

, 98 , 

0,0,0) 

421 

DCSR(0 , 

1,PX , PY , PZ )； 



531 

@WINDOW( 

1 , 

101 

, 198 

, 198 )； 


422 

DCSR(2 , 

1 , OBJD0[NOWP1[0 】 ， 

OBJDOtNOWP][1] 

, OBJD0[N 

532 

eCFULL^ 

1 . 

101 

, 198 

, 198 , 

0,0.0) 

OWPlt2 ])； 



533 

dWINDOW(201 , 

101 

, 398 

, 198}; 


423 

SELPOTl : 




534 

ecFU しし （ 

201 , 

101 

, 398 

. 198 , 

0,0,0) 

424 

KEY = INKEY(0); 



535 

.GMASK = 

7; 

200 





425 

IF (KEY = 

=0) GOTO SELPOTl ； 



536 

@WINDOW( 

.0 ， 

399 , 

99 )； 



426 

427 


O し DP 二 NOWP; 

KEY = KKyCNV(KEY )； 


537 

538 


@CFULL( 
©MODE(2 


200 
0 ); 


0 ); 


428 

CASE KEY OF 

[ 


539 

®T し INE(0 

- _OFSZ ./. 2 , 0 , 0 ’ 

1 OFSZ 

./. 2 , 

0 , 0 )； 

429 


[ び （ NOWP ，<, PMAX 

:- 1)NOWP++;] 

540 

®TLrNE(0 

,0 - OFSZ 2 , 0 , 

,0 , OFSZ ./. 

2,0 )； 

43 白 

•2* 

[IF (NOWP .>. 

0) NOWP—；] 

641 

»T し INE(0 

,0 , C - OFSZ ./. 2 1 

,0.0 

,_OFSZ 

•/. 2); 

431 

•5* 

[KFLAG =1; 

GOTO SELPOT2；] 

542 

IF (PMAX : 

==0) GOTO REDRAW2; 




432 

•0* 

[KFLAG = 0 ； 

GOTO SELPOT2;1 

543 

FOR 1=0 

TO PMAX - 1 




433 

1 



544 

[ 





434 

LOCATE(60 , 

0); 


545 

DCSR(2, 

2, OBJDOtU[0], OBJDO[I1[1], 

OBJD01I][2 ])； 

435 

PRINT("POINT 

NUMBER：" , NOWP , 

" ")； 

546 

] 





436 

LOCATE(68 , 

1 )； 


547 

REDRAW2 ： 





437 

PRINTC'WIRE ： 

" ,WMAX , 

.. ■■); 

548 

IF (WMAX : 

==0) GOTO REDRAW 1; 





438 DCSR(0 
LDP][2I )； 

439 DCSR{2 
owp]m); 


OBJD0[OLDP][0] , OBJD0[OLDP][1], OBJD0[O 
OBJD0[NOWP][0] , OBJDO 【 NOWP][1], OBJD0[N 


549 

550 

551 

552 


FOR I = 0 TO WMAX - 1[D し INE(I); 
REDRAW1 : 

END; 


440 

GOTO SELPOTl 




553 

ROTATION{) 





441 

SE し POT2: 




554 

VAR I,KEY ； 





442 

DCSR(0 ,1, 

OBJD0[O し DPI[&] , OBJD0[O し DP][11, OBJDOlO 

555 

BEGIN 





DP1121 )： 




556 

eaRAD(O); 





443 

APALET(0 ,1 

. 2 , 3 , 4 , 5 , 6 , 7) 

; 


557 

LOCATE(60 , 

0)；1 

?RiNTC'[4] 

[6 】 : HEAD ")； 


444 

END ； 




558 

LOCATE(60 , 

1);! 

， RINT("[8] 

[2 】 ： PITCH"); 


445 





559 

し OCATE【60 , 

2); PRINT (" い ] 

[31 ： BANK ")； 


446 

SAVE() 




560 

LOCATE(60 , 

3) ； I 

ュ RINT("[Q1 

[Z] : MOVE"); 


447 

VAR PARA ； 




56] 

ROTl : 





448 

BEGIN 




562 

LOCATE(60 

,5) 




449 

PARA 二 QETFNAME {)； 



563 

PHINTC HEAD：" 

_SHEAD); 

PRINT(" "] 

1 ； 

450 

IF (PARA 三 = 

-1)RETURN ； 



564 

LOCATE(60 

,6) 




451 

MEMW(DTADR] 

=0 ； MEMWfSIZ 臣 ] = $1000 ； 

MEMW[EXADR1 

=0 ； 

565 

PRINT( "PITCH:.. 

gSPITCH); 

PRINT (" ..1 

\ ； 

452 

"A =1；"DE 

=FNAD ； CA しし （ FILE): ( 

本 FILE SET 

本） 

566 

LOCATE(60 

, 7) 




453 

CALL(WOPN) ； 

( 

♦ FILE OPEN 

*) 

567 

PRINK " BANK ： " 

_SBANK); 

PRINK " "1 

\ : 

454 

GETREG() ； IF 

rCARRY ==1)RETURN ； 



568 

し OCATE(60 

, 8) 




455 

M 巨 MW[DTADRJ 

=$9000; 



569 

PRINT(" 

ROT 2: 

OZ:", OFSZ )； 

PFilNTC "] 

1 ； 

456 

CALL(WRD )； 

い SAVE 

*) 


570 





457 

END ； 




571 

KEY = INKEY(0) ； 



458 





572 

IF (KEY 

==0) GOTO ROT2; 


459 

し OAD() 




573 

«MODE(2 

,0 )； 
200 】 




460 

VAR PA 氏 AJ 




574 

«WINDOW( 

: 0 , *399 

• 99); 



224 Oh ! X 1992.9. 


^ エサをイホけちれたゴキブリホイホイに，5匹-のゴキブリカす捕まっていた。こいつら何 
を-をえて化きているのだろう。 朽卜祕が也 (21) 蹄岡が 













KEY = KEYCNV(KEy )； 


576 

CASE 

KEY OF [ 


688 

577 


$1E 

KEY = •8•; 

689 

578 


$IF 

KEY = ,2,; 

690 

579 


$10 

KEY = •4•; 

691 

580 


$1C 

KEY = '6,; 

692 

581 

J 



693 

582 

CASE 

KEY OF [ 


694 

583 

M* 

[SHEAD= SHEAD-5 ； 

695 

584 


IF ( _SHEAD. < .0) SHEAD = SHEAD-i-360 ： ] 

696 

585 

•6» 

[SHEAD = 

SHEAD+5 ； SHEAD =( SHEAD MOD 360);) 

697 

586 

•8' 

し SPITCH=. 

_SPITCH+5 ； _SPITCH= し SPITCH MOD 360): 

698 


•Q, 

•Z, 

，0' 


[SPITCH 三 _SPITCH-S; 

IF し SPITCH.<.0) SPITCH= _SPITCH+360；] 

し SBANK= SBANK-5 ； 

IF ( _SBANK.<.0) SBANK = SBANK+360; 

[SBANKr _SBANK+5; SBANK = し SBANK MOD 360); 
[IF (_OFS 乏 <1000) _OFSZ=_OFSZ+20；] 

[IF (_OFSZ>0) OFSZ= OFSZ-20；) 

GOTO ROT3 ； 


587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 EUASEW(NUMBER) 

619 VAR I ； 

BEGIN 

eMODE(0 . 2): DLINB(NUMBER): 
«MODE(0 , 1); OLINE(NUNBBR )； 

FOR I = NUMBER TO WMAX [ 

OBJW0 【川 0] = OBJWO[I + 1][0 ]： 
OBJW0[I][1]= OBJW0[I + 1 】 川； 


_PARt _HEAD ] 二 SHEAD; 

_PAR[ PITCH! = SPITCH； 

_PAR[ _BANK1=-SBANK; 

_PAR[ 21=_OFSZ； 

0FULL(200 , 0 , 399 , 99)： 
eT し INE(0-_OFSZ./.2,0,0, OFSZ./.2,0,0) 
eTLINE(0, る - -OFSZ./.2,0,0,_OFSZ. / .2,0) 
«TLINE(0.0,0-_OFSZ•/•2•0,0,_OFSZ•/•2) 
IF ({PMAX > 0) AND (WMAX >0)) [ 

«MODE(2 , 2): OFU し L(200 , 0 , 399 
eSETOD(&OBJD0 , PMAX )； 
eSETWD(&OBJW0 , WMAX —1); 
dMAGIC(0)； 

eFULL(20O , 0 , 399 , 99); 
eMAGIC{1)•• 

SMODE(2 , 0)： 


99 )； 


GOTO ROTl ； 
ROT 3 : 

RRDRAW(); 

END ： 


620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 ERASEP(NUMBER) 

632 VAR I , F ； 

633 BEGIN 

634 DCSR(0 , 2 
D0[NUMBER][2]) : 


WMAX--; BEEP(); BEEP ()； 

IF (WMAX .<. 0) WMAX = 0; 
END ； 


OBJDO[NUMBER][0] , OBJD0 【 NUMBER] 【 11 , OBJ 


635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 ERAW() 

659 VAR KEY , N 
BEGIN 

NUMBER 二 0 ； 
«PALET(0 , 
IF (WMAX 二 = 
LOCATE(60 , 
LOCATE(60 , 
LOCATE(60 , 
ERAWl : 
LOCATE(60 
LOCATE(60 
LOCATE(60 


FOR 1=NUMBER TO PMAX — I [ 

OBJDO[I][01= OBJDO[I + 1][0] 
OBJD0 【 I 】 川 = OBJD0[I + 1)11] 
OBJD0 [ 川 21 二 OBJDOtl + 11[2] 


PMAX —； BEEP( ) ； BE 巨 P(); 

F=0; 

IF (WMAX .>. 0)[ 

FOR I = 0 TO WMAX [ 

IF (OBJW0[I][O] == MEM[&NUMBER]) OR 
(OBJW0[I1[1]==MEM[&NUMBER]) 

[ERASEW(I); F =1;1 

] 


IF (WMAX .>. 0)[ 

FOR I = 0 TO WMAX 
IF (OBJW0[I][0]. 
IF (OBJW0II][ll. 


>.MEM[tNUMBER]) OBJW0(I][01 —； 
>.MEM[&NUMBER] ) OBJW0m 【 l]-—; 


IF (F ==1)REDRAW ()； 
END: 


660 

661 

662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 


i » 2 I 3 I 4 • 5 I 2 I 7) ! 

0) GOTO ERAW3; 

0); PRINT("[81[2] : SELECT ")； 


1) ； PRINT(" 

2) ； PRINT(" 


I SI : ERASE WIRE"); 
[0]:ESCAPE"); 


4) ; PRINT (•’ PMAX:", 

5) ; PRINT(" WMAX;", 

6) ; PRINT(" ERASE:", 
KEY=INKEY(0 )； 

IF (KEY == 0) GOTO ERAWl ； 

9M0DE(0 ,1);DLINE(NUMBER )； 

KEY = KEYCNV(KEY )； 

CASE KEY OF 


PMAX,". 
WMAX,"• 
NUMBER,". 


677 

•2* 

[IF (NUMBER > 

0) 

NUMBER —； 

678 

'8* 

[IF (NUMBER < WMAX - 

1) 

NUM 良 ER 午 +; 

679 

*5» 

[ERASEW(NUMBER )； 



680 


IF (NUMBER > WMAX - 

1) 

NUMBER = WMAX 

681 

•0* 

[GOTO ERAW2 : ] 



682 

1 




683 

IF (WMAX 

==0) GOTO ERAW2 ； 



684 

«MODE(2 

,1);DLINE(NUMBER); 



685 

GOTO ERAWl ； 



686 

ERAW2: 





► 8)!巧 96 ぺージの诚にかていた「化生とおばしきオヤジ」は， 
ことを「シュミレーシ ヨン」 といっていた。 


REDRAW <);- 
ERAW3 ； 
ePALET(0 , 
END ； 


NUMBER ； 


0) GOTO ERAP3 ； 
1, 2 , 3 , 4 , 


699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 


VAR KEY 
BEGIN 

IF (PMAX == 

«PALET(0 , 

NUMBER = 0; 

LOCATE(60 , 

LOCATE(60 , 

LOCATE(60 , 

ERAPl : 

LOCATE(60 , 4); PRINT(" 

し OCATE(60 , 5); PRINTC 
LOCATE(60 , 6 )； PRINT(" 

KEY = INKEY(0 )； 

IF (KEY == 0) GOTO ERAPl; 
DCSR(0 ,1, OBJD0[NUMBER][01 


7)； 


7); 


0)； 
1)： 
2)； 


PRINT (" け ] 
PRINT ('• 
PRINTC 


[2] ： SELECT ")； 

[51:ERASE WIRE ")； 
[01 : ESCAPE ")； 


PMAX;", PMAX,". 
WMAX；", WMAX,". 
ERASE:",NUMBER,". 


D0(NUMBER][21) : 


OBJD0 【 NUMBER 】 11】 , OBJ 


708 

KEY = KEYCNV(KEY )； 

709 

CASE KEY 

OF 

710 

[ 


711 

•2* 

【IF (NUMBER > 0) 

712 


【IF (NUMBER < PMAX - 

713 

*5* 

(ERASEP(NUMBER )； 

714 


IF (NUMBER > PMAX - 

715 


[GOTO ERAP2；] 

716 

] 


717 

IF (PMAX 

==0) GOTO ERAP3; 

718 

DCSR(2 , 

1 • OBJD0[NUMBER][0 】 


D0[NUMBER 】 [2]); 


719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 READY() 

727 VAR KEY ； 

728 BEQIN 


GOTO ERAPl; 
ERAP2 : 

REDRAW ()； 
HRAP3 ： 

aPALET(0 ,1 
END ： 


OBJD0[NUMBER][1], OBJ 


7 )； 


け）； PRINT("OK ?(Y/N)") ； 


LOCATE(60 
READY1: 

KEY = INKEY(0); 

IF (KEY == 0) GOTO READYl ； 
CASE KEY OF 


1 


•y 

•N* 

OTHERS 


KFLAG =1 ； 
KFLAQ = 0 ； 
GOTO READYl ； 


PRINT (• 乂 C" 
END ： 


X2 , Y2 ； 


729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 LOOK() 

743 VAR I , KEY , XI,Y1,X , Y 

744 BEGIN 

745 IF (PMAX == 0) OR (WMAX == 0) RETURN; 

746 MPOT =0; * 

747 FOR I = 0 TO 8 t PAR[I] = 0;1 

748 «INIT ()； 

749 «MODE(2 , 0); 

750 «SETOD け OBJD0 , PMAX); 

751 9SETWD ( 占 OBJW0 , WMAX —1); 

752 eCRTKN(7 ,0,0); eCLS{ )； «MAGIC(0 )； «MAGIC(1 )； 

753 «CRTKN{7 ,0,0); »CLS ()； 

754 PARC 21=0 ； 

755 PAR[11=0 ； 

756 GATD ()； 

757 LOOP ： 

758 KINP ()； 

759 «MAGIC(0 )； eMAOIC(l); 

760 eCRTKN(7 .0.0 )； 

761 eCLS(); 

762 IF (KFLAG == 1) GOTO LENDl ； 

763 LOCATE(0 ,10); 


764 

PRINT("SPEED 

.• , MPOT 


"¥N") 

765 

PRINT{"HEAD 

",PN$ し PAR し HEAD]) 

1 •• 

VN") 

766 

PBINT("PITCH 

" ,PN$( PAR 【 PITCH]) 

> •• 

¥N") 

767 

PRINT("BANK 

", PN$(_PAR[_BANK]) 

,II 

¥N") 

768 

PRINT("X 

• PN$( PAR[C1) 

1 " 

¥N") 

769 

PRINTC'Y 

", PN$(_PARtn) 

II 

> 

¥N") 

770 

PRINT("Z 

", PN$(_PAR[21) 

p •’ 

¥N") 


771 

772 

773 

774 

775 

776 GAID() 

777 BEGIN 


GOTO LOOP ； 

LENDl: 

WSCR ()； REDRAW() : 
END ； 


PRINT("[4] 
PRINT("[81 
PBINTC*[W) 
PRINT("n] 
PRINTC'CQl 
PRINT{ •* [71 
PRINT("(01 
PRINT("t +】 
PRINT("[H] 


778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 

788 #IF ( PLOTSW == 

789 

790 PRINT("[P1 

791 

792 参 ENDIF 

ir. END ； 

795 

796 KINP() 

797 VAR KEY ； 

798 BEGIN 


[61 

[2】 

[X! 

13] 

[之] 

[9] 


X-MOVEVN ")； 

Y-MOV 巨 ¥N..); 

Z-MOVE¥N"); 

HEAD ROTATIONVN") : 
PITCH ROTATIONVN ")； 
BANK ROTATIONVN ")； 
ESCAPEVN ")； 

SPEED CHANGBYN ")； 
HELP"); 


PLOTTER"); 


「シミュレーシヨン j の 

加お女化 （17) 巡が化 


0- EDIT/MODCNV 


115 













799 

KEY 

=0 ； WHI し E{K 巨 Y == 0) 

KEY = INKEY(0 )； 

818 


»9' 

[_PAR し BANK]= 

—PAR し BANK] -5; 

800 

KFLAG 

二 0 ； 


819 



IF ( PAR し BANK] .<.0) 

801 

KEY = 

KEYCNV(KKY); 


820 



PARt BANK]= 

PAR[ BANK] +360 ； 

802 

CASE 

KEY OF 【 


821 


|Q» 

[PARC PITCH 1= 

_PA5 し PITCH い 5; 

803 


[HE し P(); GAID ()； : 

1 

822 



PARC PITCH 1= 

(PA な [PITCH! MOD 

804 

•4> 

PAR[01=PAR[0] 

- し STEPtMPOTl; 

823 


、 Z , 

[_PAB し PITCH]: 

PARC PITCHl-5 ； 

805 


PARIO] = PARIO] 

+ LSTEP[MPOT); 

824 



IF し PAR し PITCH] .<.0) 

806 

•8* 

PAR[11=_PAR[11 

+ LSTEP[MP0T1 ； 

825 



_PAR し PITCH ] 二 

—PAR し PITCH]+360 

807 

»2* 

PAKIl]=PARtl] 

- LSTEP[MP0T1 ； 

826 





808 

'W 

PAR[21=PARI21 

- LSTEPtMPOT]; 

827 

#IF 

し P し OTSW == 

1) 


809 

•X* 

PAF![2] = PAIU2] 

+ し STEP[MP0T1; 

828 





810 

.0. 

KFLAG = 1; 


829 


. p . 

8PL0T() ； 


811 

• 1• 

1 PARI HEAD) = PAR 【 _HEADl-5; 

830 





812 


IF し PAR し HEAD], 

• <•0) 

831 

#END び 



813 


PARt HEAD] = PAR 【 HEAD] +360 ； ] 

832 





814 


[PAR[ HEAD] = PAR[ HEAD] +5 ； 

833 


IS* 

[MPOT ++； MPOT 

= (MPOT MOD 6)；1 

815 


PARI HEAD] = し PAR 【 HEAD] MOD 360 )； ] 

834 


>牛> 

I MP0T ++； MPOT 

= (MPOT MOD 6 );】 

816 

'7* 

[PAR[ BANK ] 二 PAR[ BANK] +5 ； 

835 



1 


817 


PAR[ BANK] =( PAR[ BANK] MOD 360); ] 

836 

END ： 





ij ス K4 MODCNV 


MAGIC DATA 


7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 ORG $3000 ； 

14 OFFSET $6000 ； 

15 WORK $0000 ； 

16 

17 ARRAY WORD 

18 BYTE 

19 BYTE 

20 BYTE 

21 BYTE 

22 BYTE 

23 

24 VAR PMAX：$9800 

25 FNAD , FNLN , 

26 DTADR ご $1F70 

27 WOPN = $1FAF 

28 

29 MAIN() 

30 VAR I,J,CT,PARA; 


MM MM 000 DODD CCCC NN N V V 
MMMO 0 D DC NNNVV 
M M 000 DDDD CCCC N NN V 


Mori Kiichiro Kuroki Junichi 


O&JD0(255H2] :$9000, 
OBJWd (255】 m : が 606, 

DEC2[41=(" OO0",0), 
DEC4t61=[•• 00000 *\0], 
FLNAME 【 20 し 
し ABE し 【 20 ]； 


tt 

94 

FPRT[NT(0," BYTE "); 


95 

FPRINT(0,LABEL )； 

♦拿 

96 

FPRINT(0|"—W["); 

%% 

97 

FPRINT(0,DEC2CNV(WMAX-1 ))； 

拿本 

96 

FPRINT{0,*']I1] = [VN ")； 

%x 

99 

CT=0 ； 

♦本 

100 

FPRINT(0»" 

>1: 

101 

FOR 1=0 TO WMAX-2 [ 

享 > 

102 

FOR わ 0 TO 1 【 

拿 > 

103 

FP 反 INT(0,DEC2CNV(OBJW0(1][J])) ； 


104 

FPRINT(0, ; 


105 

] 


106 

IF (++CT==5) [ FPRINT(0,"VN 


107 

1 


108 /» 



WMAX：$9802 


SIZE 

ROPN 


$IF72 

$2009 


EXAD 反 =$1F6E 
WRD = $1FAC 


FILE 

ROD 


$IFA3 

$1FA6 


31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 /* 
46 羣羣 

47 ♦/ 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 /幕 
62 tt 
63 寡 / 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 


75 

76 

77 

78 バ 

79 tt 

80 t/ 

81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 /« 

92 tt 

93 t/ 


BEGIN 

PRINT("¥C <<<< MODCNV VI.00 >>>>VN"); 
FNAD = FLNAME ； 

PARA = GETFNAMEt )； 

IF (PAKA 二 =-1)RETURN ； 

し OADPl し E(FNAD); 

FOR 1=0 TO 20 [ 

IF (FLNAME[I1==• • •) 【 

FLNAME[1♦ 1 】 =•S ，； 

FLNAME [I + 21= • い； 

FLNAME[I +31= 0 ； 

I = 20; 


130 

F し NAMK【I 


]=•••; 

131 

FLNAME[I 

♦ 

1] = W; 

132 

FLNAME[I 

夺 

2] = 'O'; 

133 

FLNAME!1 

+ 

31=»D »； 

134 

FLNAME[I 

+ 

4 】三 0 ； 

135 

I 二 20; 



136 

1 



137 

1 



138 

END(PARA い 




フ 7 イ > 力 ♦：! ミ 

FOP 巨 N10,FLNAME,3)S 
FPRINT(0,"// MAGIC 3D DATAVNVN"); 
FPRINT(0, "CONST "い 


FPRINKO,LABEL )； 
FPRINT(0,"—PMAX = "い 
FPRINT(0,DEC2CNV{PMAX-1)); 
FPRINT(0|","); 

FPRINT(0,LABEL )； 
FPKINT(0,"—WMAX="); 
FPRTNT(0,D 巨 C2CNV(WMAX-1)); 
FPRINT(0,- ； VN¥N **)； 


f ヒバド- 


セイが 


"い 


"い 


fPRINT(0,"ARRAY 
FPRINTCO,LABEL )； 

FPRINT(0|"—D 【"い 
FPRINT(0,DEC2CNV(PMAX-1 ))； 
FPRINT(0,"H2] = け N " い 
FOR 1=0 TO PMAX-2 【 

FP 反 INT(0," 

FOR J=0 TO 2 【 

FPKINT け •" X"); 

FPRlNT(0,DEC4CNV(OBJDOtIl[Jl ))； 
FPR1NT( 0 •"，"い 

1 

FPRINT(0,"¥N..); 


S "1 ♦•バ 

FPRINT{0, '• "); 

FPRINT(0,*' X"); 

FPRINKO,DEC4CNV(OBJD0[I] [0 ]))； 
FPRINT(0, 

FPRINTO," X"): 

FPRINT(0,DEC4CNV(OBJD0[1][1 ]))： 
FPRINKO ,",")； 

FPRI ド T(0 •• %**) I 

FPRINT(0:D 巨 C4CNV(OBJD 011112 い）； 
FPRINT(0 •"し ¥N¥N"); 

t ン 7 • ンテ ■— 夕 t イ t イ 


••); CT=0 ； 


拿；ラスト 


FPKlNT(0,DfiC2CNV(OBJWOm 【 OJ)) ; 
FPRINT(0 ,",")； 

FPRINT(0,DEC2CNV(OBJWO 【 I 】川》）； 
FPRINT(0|, 】； ¥N"); 

FPUTC(0,0 >； 

FCLOSE(0 )； 

END ： 


15 

16 

17 

18 

19 OETFNAM 巨 （） 

20 VAR PARA , I ； 

21 BEGIN ’ 

22 CALL け 2006) ; 

23 PRINT("INPUT FILE NAMEW); 

24 PARA = LINPUT(FNAD ,18); 

25 FOR I = 0 TO 20 し ABEL[1J 二 F し NAME[11; 

26 FOR I = 0 TO 20 

27 [ 

28 IF (FLNAMK[I) 二 = 0) 

29 ( 


FADR ； CALL(FILE )； 


39 

40 LOADPILE(FADR) 

41 BEGIN 

42 *^A =1；>DE 

43 CA しし （ ROPN); 

44 MEMWtDTADRl 二 $9000 ； 

45 GKTREGO ； IF ("CARRY ==1)RETURN ； 

46 CALL(RDD )； 

47 END ； 

4B 

49 FPRINT(FP,BYTE BUFt]) 

50 VAR I ； 

51 BEGIN 

52 1=0 ； WHILE ( BUF[I1>0 ) 

53 【 

54 

55 

56 

57 1 

58 END ； 

59 

60 DEC2CNV(D2) 

61 BEGIN 

62 IF (D2 .<• 0) 0EC2[0] 

63 02 = ABS(D2); 


FILE SET 
FILE OPEN 


PRINT(STR$(BUF[I),1 ))； 
FPUTC(FP,BUF {い牛 J)I 
IF (INKEY(0)>0) PK ()： 


ELSE DBC2[0] 


DEC2[31 
DEC2[2] 

66 DEC2[1]= 

67 HN0(D£C2) : 

68 

69 DEC4CNV(D4) 

70 BEGIN 

71 IF (D4 . く • 


D4 

DEC4t5]= 
DEC4[4 ) 二 
DEC4[3]= 
DEC4[21= 
DEC4[1]= 
END(DEC4 )： 


'0*+D2-(D2 / 10 
'0,+D2-(D2 / 10 
+D2-(D2 / 10 


0) DEC4[0] 


10 ) 

10 ) 

10 ) 


D2 

D2 


10； 

10； 


ELSE DBC4[01 


•^•♦D4-(D4 / 10 * 10 )； D4 = D4 / 10 
*0»+D4-(D4 / 10 > 10); D4 = D4 / 10 
•0,+D4-(D4 / 10 > 10 )； D4 = D4 / 10 
•0'+D4-(D4 / 10 ♦10 )： D4 = D4 / 10 
•0'+D4-(D4 / 10 > 10); 


79 

80 PK() 

81 BEGIN 

82 WHILE(INKEY(0)>e )[] 

83 WHILE(INKEV(0)==0)[1 

84 WHILB(INKEY(0)>0) 【I 

85 END; 
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之 ’ sST AFF 这 Z's-EX 用外部フアイル 


ジャ户臟に挑戦 

Mikl Tokutaka 御木徳高 
プログラ厶原作 位藤正春 

Z ’ s - EX 居 Z’sSTAFF ver .3 .日兼用の外部ファイルとして，ジャキーが安 
フイルタを発表しまず。このフイルタは画面上のドッ K 解像度不足によるギ 
ザギザを目立たなくずる手磨なツールでず。 


III ジャギ-除去 ( f ： は 

今回の外部プログラムは佐藤正眷さんか 
らのげ稿による「ジャギー除まに挑戦」で 
す。ただし，投稿していただいたのが Z ’ s - 
EX 専用でしたので， Z’sSTAFF ver 3.0 で 
も利用できるように手を加えました。 Z’s 
STAFF が応にしたほかは必要 Oh に手を 
加えるのを避けました（ただ面削だっただ 
けという言をもある）。 

Z’sSTAFF などで絵を描いたことのある 
人ならわかるし思いますが，ただ単に画雨 
に線を引こうと思っても（水平や垂槪線な 
ら L 扛かく），決して綺願に引くこ t はでき 
ません。どうやって U 谐段状になってしま 
います。 

これは画面を構成するピク七ルが縱横に 
棘盤の目のように並んでわり，をのピクセ 
ルが光っているかどうかで直線を表してい 
るじ[上，しかたのないものでず。ピクセル 
を增やせば，見た吕はある程度改善されま 
すカミ，なによりピクセルの数はハードによ 
り制約され，をう簡単に增やせるむのでは 
ありません。 

では，どうすればいいのでしょう。どう 
やら「ピク七ルが光っているかどう力>」力す 
情しをうです。これを「ピク七ルがどの程 
腹化っている力，」としたらどうでしょう。 
いま，仮に図1のような線を引きたいとし 
ます。前者の方法では左下のような階段に 
なってしまいます力す，後者の方法ではどう 
でしょう。任意のピク七ルを正方形（また 
は長方形） L 考•えて，をの正方形の中を直 
線が通った割合で明るさを決めるようじし 
ます（図1右下)。をうするこ L によって視 
党的にはごまかすことができます。 

幸い X 68000 では同時に65536化表示でき 
ますので（今回は輝度ビットを使わないの 
で32768色)，中間調表示はわ乎のらのです。 

これをアンチエリアシングといい，レイト 


レー シングなどの 3 D グラ フイ ッ クで はよ 
く月 j いられる杖法です。ただし 3 D 流の方 
法ではすでに描かれたビットマップデータ 
にアンチエリアシングをかけることはでき 
ませんので，ドットパターンから比率を適 
度に認識して，疑似的にアンチエリアシン 
グをかけてしまわうというの力《今侣1のジャ 
ギー除去の方法です。 

I "比率認識のアルゴリズム 

t りあえず，階段がになっている部分を 
認識する必要がありますので， 2 X 2 ドッ 

図1ライン巧化 


卜が図3のようなパターンかどう かド、•つ韻 
から調べていきます。①のようなパターン 
はどうしようらないので次のループに移る 
として，対角が同色のときを抽出していき 
ます。次•に上下左右に並んでいる同をのド 
ット数を数えます。 

た h えば，」•.方向には図4で A 1 が a かつ 
B 1 が a でないとき，まず1カウントしま 
す。さらに A 2 が a かつ B 2 が a でないとき， 
A 3 が a かつ B 3 が a でないとき……といつ 
たようにカウントしていき，を件-が満たさ 
れないときカウントを中止します。 I 刻4の 
場なではカウントは3となります。 


このピクセルから 



圍 


単純ライ: 


図2アンチエリアス掘大図 



アンチエリアスライ 


^―^―^―^― — ^― 1^— 心::::::： 

r r - -こ：こ：八 . 

己占 u ： X さ巧巧な巧な^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 

又:又:又心:ちちをちなな^ I れ II け^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 
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をのようにして， • b の上何ドットに a を 
にじませるかをみめていきます。比率はパ 
ラメ—夕でみえられ， b . Bl . B 2‘ B 3 とな 
るにしたがって，比率を少なくします。こ 
のように疑似的に色境界のべクトルを拾っ 
て，アンチエリアスを下•左右方向にも繰 
り返してかけていくわけです。 

あし終了時には， Z ’ sSTAFF から呼び 
出された場合のみ，書き換えた部分をテキ 
スト V 民 AM に較送しています。の J 1 も解説 
したとわり， Z，s STAFF 側のテキスト VRA 
M 一 G - RAM 較をが無駄になってしまいま 
すが，やむを得ないところでしょう。外部 
プログラムの終了コードで「転送を行わな 
い」ようにできればいいのですけれどね。 

ちなみに Z ’ sSTAFF は終了コードによっ 
てに I 下のようなメッセージを表示します。 
〇…正常終了（なにも表示しない） 

1•••指定のコマンドは実斤できません 
2の Ji …コマンド斤に間違いがありま 
す 

Z ’ sSTAFF から呼ばれたかどうかは，裳 
アドレスで判別しています。7巧号でも述 
ベたように， Z ’ sSTAFF は1番目のパラメ 
—夕 i してダミーのテキスト V 民 AM のア 
ドレスを渡すのに対して， Z ’ s - EX は必ずメ 
インメモリ内のアドレスを渡します。をれ 
を利巧して，テキスト V 民 AM のアドレス 
げ EOOOOO ) が渡されたら Z ’ sSTAFF 力’ら起 
動されたと判断できます。 



リスト2を6巧号のか録デイスクじつい 
てきた MAC . X でキ了ち込み， LHA で展開す 
るこ t で実行ファイルが作成されます。キ 
一操作は， 

A>MACJ 

Y (新規作成の場合のみ） 

LR.LZH J (ファイル指定） 

C に民 C モード） 

E (エディットモードへ） 

(データを巧ち这む） 

ESC ( コマンドモードへ） 

S (セーブ） 

4468 J (セーブバイト数指定） 

のようになります。ファイルの展開は， 

A > し HA E し民 
です。 

このプログラムは 画面を体もしく は 矩形 
範閱に対応しています。 

呼び化し方法は， 

LINE 民 EVISE Address 

[XI Y 1 X 2 Y 2] [ P 1 脚] 


となります。ここで，パラメータ P 1 はカウ 
ントするドットの最大値を決定し，パラメ 
—夕 P 2 はにじませる濃度を決定します。が 
方 t も値が大きいほど効果が強く，仕様上 
の設定範閒は， P 1 は！〜 9 ( 省略時6)， P 2 
は〇〜9 (省略時5 ) です。力す， Z’sSTAFF 
から無理やり32などの値をぶちこんでみて 
も，変な特殊効果として面白いかもしれま 
せん。 

また，オプションは渡しても認識はせず， 

図3 2 X 2 ビットパターン 


全画面か矩形かはパラメータの数で認識し 
ます。 

登録は図5のように斤ってください。こ 
こで， Z ’ sSTAFF での登録は例によって‘十’ 
を忘れずにつけてください。これをちれる 
しメニューパーやウィンドウが保護色と 
化して 「どこへ いったんだ〜！」と叫ぶハ 
メになります。ウィンドウが質素だと思わ 
れる方はご自か1じどうぞ。ただし，ウイン 
ドウの下は書き込まれないでしよう。 





図4カウン K 例 



down 三2 


図已登銃ち法 
Z ' sSTAFF での登録 



パラメータを省略しない 

ぶ度パラメータを省略 

兩パラメータ省略 

画面全体の場合 

UNEREVISE % % /A + 

UNEREV に E % / A + 

UNEREVISE /A + 

矩形指をする場合 

LINEREV に E % % /B + 

UNEREVISE % / B + 

UNEREVI 沈 /B + 


Z ’ s - 巨 X での登録 （ Z ’ s - EX 内で） 



パラメータを省略しない 

ぷ度パラメータを省略 

両パラメータ省略 

画面全体の場合 

:ジヤギー除去 

:ジャギー除ま 

:ジャギー除去 


0,2 : 1-9,6 : 0-9,5 

0, 1 : 1 -9, 6 

0.0 


UNEREV に E 

UNEREVISE 

UNEREVISE 

矩形指定する場合 

:ジヤギー除去 

:ジャギー除去 

:ジャギー除去 


1,2 ： 1-9,6 : 0-9,5 

し 1 : 1-9,6 

1，0 


UNEREV に E 

UNEREVISE 

UNEREVISE 
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Ill 使ぃ艇 


私ら Z ’ s - 巨 X を改良して持'^込んだのがラ 
イターになるきっかけでした。皆さんも外 
部プログラムなど，作ったらなんでらガン 
ガンをってみてください。 


位藤さんのゎ便りの中にもありました力 S '， 

ブラシなどのある絵には悪影響があります 。 III 

また，入り組んだ絵の場合，本来はにじま III グラフィック共通資産へ向けで 

せてほしくない部分までにじんでしまし、ま||圓 


す。もし，このラインをにじませたくなか 
ったら，ラインをマスクしてわけばマスク 
の下はもちろん書き込みしませんし，見る 
こともしません。 

また，反対にマスクの下も見てほしい t 
いうのであれば，71〜72巧目の'色&り 
(Tram [i + x ] &1))’と ‘&色り (Tram [i + x + 
1] &1))，を取ってコンパイルしてくださ 
い。 

けっこう面倒なことをしている割に，を 
こをこの スピー ドで動きます。なかなかよ 
くできたプログラムといえるでしよう。佐 
藤さんは Z ’ s-EX ver .1.0 の頃から自作プロ 
グラムを組み込んでいたをうです。これか 
らもがんばってください。なにを隠をう， 


さて， Z ’ sSTAFF の外部拡張をうけて Z’s 
- EX は裘画师の合成などの特殊機能をさら 
に生かした ツールへ とパ'—ジョンアップが 
進められています。 

ェフュクト関係もいっそうのお充が'必要 
でしよう。 EPA 2 や MATIE 民などを見る 
なかなか面白いェフュクトが揃っています 
ね。アイデア次第で無限に拡張できるとこ 
ろが Z ， s - EX システムの利点ですから，これ 
らのものら徐々に取り込まれていくと思い 
ます（？）。 

これらの外部ファイルは Z ’ sSTAFF や Z ’ 
S-EX だけでなく，フリーソフトウェアの 
MFGED などでも利用できるように対応さ 
れており， X 68000 でのグラフイックお有資 

リスト f 


産としての性格を持もつつあります。また， 
今後は MATIE 民の子プロセス起動にも対 
応できるような，コマンドライン起動での 
動作^考慮した外部ファイル作りカミぃっそ 
う重要になってくるでしよう。どうせ作る 
ならなんにでも使えたほうがぃぃでしよう 
から。 

このような傾向が進むとグラフィックツ 
ールの機能較差がどんどん小さくなります。 
Z ’ sSTAFF にしても MATIER にしてむ 
MFGED にしても，ユーザーインタフェイ 
スはまったく違ぃますから，ユーザーは機 
能よりも「自分の扱ぃやすぃもの」い、う 
基準で ツールを 選ぶことができるようにな 
るのです。 

をのためじは対応する外部ファイルが多 
ければ多ぃほどよぃわけです。現化でらぃ 
くつかの意欲的な投稿作品が届ぃてぃます 
が、 もっ t 扛っ t 必裳です。外部ファイル 
はをのうもかき集められて MOOK 化され 
ると思ぃますので有志の皆さんの幅広ぃ協 
力をわ願いいたします。 


♦ Za_EX (Verl.lO) & Zs-STAFF (Ver3.0) の外船マンド 
» ジャギーが 去に 巧班 
♦ し INEREVISE.X 


*<Another Address 〉 [ xl,y 1 , 

♦ 义は獻ミ • Zs-STAFF からは， 

♦ parameter! : 种色ドットな 1〜9 

♦ parameters : 0〜9 


#include<iocslib.h> 
#include<stdlib.h> 
#include<8tdio.h> 

#include<doslib.h> 


1992.4 脚 51 正を 

x2, y2 ] [parameter!J(parameter2J 
• オプシ 3 ンをつける 
省霸 6 
省胤が 


unsigned short 
unsigned short 


*Gratn= (unsigned short * ) OxC 00000 : 
*Tram= (unsigned short »)0xE 0000 0; 


int xl= 0, 
int parml= 


yl=0, x2= 511,y2= 511; 
6, parm2= 5, pm, adj; 


void judge(int,int,int )； 

void set(int,int,int,int,int,int,int); 

void c_set(int,int,int): 

int main(ac,av) 
int ac; 
char *av[]; 


int 

int 


if( ac<2 ){ 

B_PRINT((unsigned char *)"LINEREVISE.X¥r¥n¥r¥n ")； 
B_PRINT{ (unsigned char *)"Zs_EX & Zs-STAFF 揮用外部コマンド 


EFFECT プログラムい ¥n..) ; 


38 

39 

40 

.11 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 


B_PRINT( (unsigned char *)" コマンドからは、勤が } ホません。 ¥r¥n"); 
return{ 0 ); 

) 

if { ac> =3 &&. ac< = 4 ) { 
parml= atoi{ av[2]); 
parm2= atoi( av[3]); 

) 

if( ac>5 ){ 

xl= atoi{ av[2]) 
y1=atoi( avI 3]) 
x2= atoi( av(4 ]) 
y2= atoi( av[5】) 
if{ ac>6 ){ 

parml.s atoi ( av[6 ])； 
parra2= atoi( av[7]); 


pm=parml *256/9 ;/♦ 9 {ホ ノくラメータ 1 max f さ 
adj = 35 + parm2»4 ; /♦adj max{±j5'fij：(c set () 
8sp=SUPER( 0 ); — 

for( y=yl ； y け 2; y け ） { 

if{ MS_GETDT()&0xO0ff )( 


. ここでは 7It/ 


/* むボタンで中断*/ 


6 2 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 
dge( 

72: 

judge( 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 


while( MS—GETDT()&0x00ff ); 
break; 

) I 

i= y け 12; j = (y+l)»512 ； 
for( x=xl ； x<x2 ; X++){ 

if { (Tramfi + xJ == Trani[ j+x+1])&& /* 4dot 同色 */ 

(Tramli+x+1J == Tra 田 [j+xi)&& 

(Tramfi+xJ == Train[ j+x]) jcontinue ； 


Tram[j+x+1])&&(!(Tramti+xJ&l)))ju 


if( (Tram[i+xJ 
0 ); /* 左上おめ同色 
if ( (Tram[i+x+ 1]==Tram (j+x J )&&( ! {Train[ i+x+1]tl)) 
.1); バぢ上斜め同色*/ 

/* f マスクの下は見ない */ 


if ( atoi( av[1])= = OxEO0000 ) (/* たぷん Zs-STAFF 力、らのおかだろう */ 

for( y=yl ； y<=y2 ； y++ ){/* 曲(巧したところまで Tram じコビーずるのさ */ 
for( x=xl ; x<=x2; X++ ) { 

if( Tram(x+y»512]il)continue; /» マスクカ々？ t/ 

Tram(x+y*512J = Gram[x+y*512 ]； 

J 

} 

) 

SUPER( ssp )； 
return( 0 ); 


void judge( x, 
int X, y, sw; 


int 

int 


up=0, 


downs 

k, m, 


eft=0, right=0; 
max=15, xy ； 


xy= y け 12+x; 
j= (sw)? (xy+1) : xy; 
k= (sw)? xy: (xy+1)J 

ra= 0； 

if(Tram(jJ == Tram[k]) goto setO 
for( i=(y-l) ； i>=yl ； i— ) { 
m++; ram= m>5l2; 
if( (Tram[jJ == TramL j-mm] )&&{Tram[j J 
up+=l;if( up>max ) break; 

1 else break; 


/* 上に傅びているか . */ 

!二 Tram(k-mmJ))( 


setO : 

j= (sw)? (xy+512); xy; 
k= (aw)? xy: (xy+512); 
m= 0 ； 

if(Tram[j] == TramlkJ) goto setl; 
for ( i={x-l);i>=xl;i--)( /t 

m++; 

if ( (Tramljl==Tram[ j-m] != Tram[k-in ] ) ){ 

.ieft+=l;if(left>max ) break; 

)else break ； 


左に f 巧びている々、 »/ 


setl: 


(xy+512) : (xy+512+1 )； 
(xy+512+1) : (xy+512); 


ジャギー除去に挑戦 


119 









122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 
1B5 
186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 


if( TramIj J == Tram[k J ) goto se12 ； 

for { i=(y+2); i< 三が； i + +) ( !% 下じかびているか 。♦/ 

m++; mm= m ♦ 己 12; 

if( (TramljJ == Tram( j+mm J )&&(TramljJ != Tt^aml k+mm J ))( 
down+=l;if( down>max ) break ； 

)else break; 

J 

set2 : 

j 二 (sw)? (xy+1) : (xy+512+l); 
k= (sw)? <xy+512 + l) : (xy+1) : 
m 二 0; 

if( TramCj) == Tram 【 k] )goto set3; 

for ( i=(x+2) ； i<=x2 ； i + +) { /* も ' じがびているか 。 */ 

m++ ; 

if( (Tram[jJ == Tram[j+m])&&(Tram[j] != Tram[k+ml)){ 
right+=1;if( right>max ) break; 

]else break; 

1 

seta : 

aet( X, y, up, left, down, right, sw ); 


void set( X, y, up, left, down, right, sw ) 
int X, y, up, left, down, right, sw; 

I 

int f0, fl,i, j, k, m; 
int LI,xy; 

/* up: 上： left: 左 ； down: 下 ； right: 右 
k: を照色 no; j ： GRAM 書ををみなな ; 

xy : 4 ドット巧た上のバッファ位!！ 

♦/ 

xy= y<512+K ； 
j= (sw)? xy : (xy+1) : 
k= (sw)? (xy+1): xy; 

パ上に傅びているドットが、 0 個で GRAM 巧き込み位故がずでに処理されているとき skipl へ */ 


if( up==0 }{ 

if( Trara[j] != Gram[j] ) goto akipl; 


/* 上に伴びているドットが、 0 化でなく、 GRAM g き込み化か ; すでに化巧されているとき、 
up 巧がじ 0 を化入する 。 */ 

if( (j-512) >= 0){ 

if{ Tram[j-512J != Gram[j-512J ) up=0; 
if( up>0 )1 

Ll=(up»pm+2O0)/256; /* 上 */ 

if{ リ ,1)Ll = ]： 

f0= adj/(Ll+l); 

if((y-L い 1) け 1)Ll=y-y い 1; 

for ( i=1;i<=L1;i++ )( 

f 1=adj-fO い； 

c_set( k, j, f1); 
j-= 512; 

J 

j else ( 

c_set( k, j, adj/4 )； 


skipl : 

j= (sw)? {xy+512+1) : {xy+512 )； 
k= (sw)? (xy+512) : (xy+512+1); 
i り！ down ){ 

if( Tramijj != Gram 【り ） goto skip2 ； 

) 

if{ (j+512) < 26214 4 ){ 

if( Tramlj+512] != Gramljf512] ) down 三 0; 

) 

if( down>0 ){ 

しい （ down»pra+2 日 0)/256; 下 */ 

if{ !L1) し 1=1; 

f0= adj/( しい 1); 
if{ (y+Ll)> yZ ) Ll=y2-y; 
for ( i=1;i<=Ll;i++ ){ 
tl= adj-fO い； 
c_set( k, j, fl )； 
j+= 512; 

) 

)else { 

c_set( k, j, adj/4); 


206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 
219 

2 2 白 
221 
U22 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 
2J0 

241 

242 
2.13 
24 4 
245 
2.16 
247 

24 8 

249 

250 

251 

252 

253 

25 4 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 
2B6 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 


skip2 : 

j= (sw)? xy: (xy+512 )； 
k= (sw)? (xy + 512 > : xy ； 
in !left ){ 

if( Tramfj] != Gram[j] ) goto 8kip3 ； 

) 

if( X > 0 ) I 

if{ Tram[j-1]!= Gram[j-1])left= 0 ； 

) 

if( ief い 0 ){ 

Ll=(left*pm + 2O0)/256; /* 左 */ 

if( !L1)Ll=l : 
f0= adj/ ( し 1+1); 
if( (x-Ll+1)<xl)LI=X-xl+1; 
for ( i=1;i<=L1 ； i++ ){ 
fl=adj-f0»i ； 
c_set( k, j, fl); 


)else { 

c—aet( k, J, adj/4); 


skip3 : 

j= (sw)? (xy+512+1) : (xy+1 )； 
k= (sw)? (xy+1) : (xy+512+1); 
if( !right ){ 

if( Tram Ij] != Gram Ij] ) goto skip4; 

) 

il(X < 510 )( 

if( Tram[j 牛 1]!= Graro[j + 1])right= 0; 

) 

if { right>0 ){ 

し 1=(right*pm+200)/256; / ♦ も */ 

if( !L1)Ll=l ； 
f0= adj/(Ll+l )： 
if( (x+Ll)>x2 ) Ll= x2-x ； 
for ( i=1;i<=Ll ： i++ )1 
f1=adj-f0*i ； 
c_set( k, j, fl); 
j + +： 

) 

)else { 

c_set( k, j, adj/4 ); 

) 

skip4 ： 

return; 


void c_set( nol,no2, f ) 

int nol,no2, f；/» nol を服ぬ at;no2 惠き込み位苗； f 参照毎が怡 （ /128 ) ; */ 
I 

unsigned int rO, が， b0 ; 
unsigned int rl,gl,bl; 
unsigned short col; 

if{ Tramtnoll==Tram[no2J ) return ； 

if( TrainIno21 & 1)return; /» マスクだよ〜ん */ 

if( f>=128 ) I 

Gram[no2]= Trara[nol]; 
return ； 


if( f < = 0 ) return; 
col= Tram[nol 】 ； 

が ={col>>3) & 0X1F0O; 
rO 三 （ col<<2)&0xlF0 白； 
bO = (col<<7)&OxlFO0 ； 
col=Tram[no2J; 
gl =(col>>3) 左 0X1F00; 
rl=(coi<<2)&0xlF0O; 
bl=(col<<7 )&.OxlF0O ； 


/, 巧照ぬ dl の色 */ 

/* 256 巧のゲタをないています */ 


/* 巧き込み位置の色 */ 


が = ({g0*f)+{gl*(128-f))+64 ) 
r0 = { {r0»f)+(rl*(128-f))+64 ) 
b0 = ( (bO»f)+{blM128-f))+64 ) 


>>7; /♦ 128T1W つて四をを入 ♦/ 
>>7 ; 

>>7; 


由日=(が <<3 )左 0XF800; 
r0 = (r0>>2)&0x07C0 ; 
b0 = (b0>>7)&0xO03E; 


286: Gram[no2J= ( (unsigned short)r0 | (unsigned shor りが I (uns 

igned short)bO 》 ； 

287: } 


0000 

25 

72 

2D 

6C 

68 

35 

2D 

4C 

46 

0008 

11 

00 

00 

2C 

IE 

00 

00 

DC 

37 

0010 

70 

CE 

18 

20 

01 

0C 

6C 

69 

58 

0018 

6E 

65 

72 

65 

76 

69 

73 

65 

61 

0020 

2E 

78 

0F 

D6 

48 

00 

00 

0E 

El 

0028 

CB 

7C 

DE 

FB 

D6 

34 

A3 

BE 

8B 

0030 

FE 

F7 

A6 

CD 

9E 

9A 

EC 

8F 

IB 

0038 

88 

EB 

3B 

48 

6D 

IF 

IE 

9A 

3A 

0040 

C6 

59 

42 

6E 

86 

18 

58 

19 

DE 

0048 

00 

DD 

Fl 

07 

B5 

D6 

5D 

91 

4E 

0050 

D1 

A5 

D5 

C3 

17 

D0 

64 

F7 

50 

0058 

84 

90 

93 

7A 

12 

14 

1C 

28 

8B 

0060 

FB 

77 

60 

70 

97 

16 

45 

46 

7A 

0068 

A3 

79 

C7 

0A 

E3 

97 

9E 

6E 

73 

0070 

64 

E9 

63 

16 

F2 

E4 

C3 

24 

83 

0078 

31 

E7 

04 

79 

B7 

51 

70 

E3 

F0 

SUM ： 

El 

A6 

AE 

BE 

AD 

4B 

04 

6F FA8E 


Li ス h 含 


0080 

8C 

78 

82 

F2 

03 

4C 

28 

4E 

3D 

0088 

32 

61 

90 

33 

6C 

F7 

EF 

DF 

87 

0090 

FE 

F4 

90 

45 

EC 

C6 

E7 

75 

D5 

0098 

EB 

7A 

B7 

E0 

EF 

92 

E 己 

CB 

2D 

00A0 

F3 

5E 

F8 

6F 

F0 

AE 

F7 

76 

C3 

O0A8 

91 

B7 

IB 

92 

C4 

FE 

30 

6F 

56 

00BO 

F7 

65 

38 

03 

3D 

D0 

IB 

09 

C8 

O0B8 

00 

3A 

E3 

00 

ID 

CB 

0F 

DB 

EF 

00CO 

FA 

BF 

BA 

8D 

AD 

8F 

AD 

D7 

C0 

00C8 

F7 

5A 

ED 

6D 

5C 

8A 

27 

54 

0C 

00D0 

4E 

82 

5E 

E3 

6B 

E0 

CB 

B3 

DA 

0OD8 

97 

FC 

A9 

4A 

F3 

12 

IB 

7A 

20 

00E0 

29 

77 

32 

F6 

B2 

D5 

97 

69 

4F 

00E8 

2E 

D2 

FB 

9F 

E6 

C9 

DF 

58 

80 

00F0 

79 

9B 

F9 

91 

E6 

7F 

34 

CF 

06 

00F8 

2E 

66 

C8 

49 

44 

28 

D3 

Bl 

95 

SUM ： 

F6 

DC 

23 

E4 

81 

32 

6B 

CF 8011 


0100 

97 

B5 

99 

B6 

99 

E3 

CC 

B0 

93 

0108 

99 

E3 

4C 

60 

50 

59 

84 

IF 

74 

0110 

7A 

5F 

3A 

5F 

BD 

2A 

IF 

91 

09 

0118 

89 

E3 

ED 

6F 

6E 

3C 

DD 

EC 

3B 

0120 

BF 

8A 

5F 

Bl 

2F 

F3 

CA 

50 

95 

0128 

48 

82 

27 

3B 

B6 

7B 

51 

00 

AE 

0130 

12 

A9 

B8 

07 

FB 

A3 

B8 

53 

23 

0138 

36 

89 

C4 

Fl 

19 

BA 

FB 

3D 

7F 

0140 

50 

04 

77 

Bl 

BC 

Bl 

B7 

B8 

58 

0148 

35 

3E 

BC 

6F 

2E 

48 

58 

74 

E0 

0150 

81 

DA 

A0 

7C 

2D 

D1 

FC 

29 

9A 

0158 

96 

D5 

IB 

A7 

02 

5A 

94 

0D 

2A 

0160 

08 

20 

62 

DE 

1C 

6F 

2E 

9F 

C0 

0168 

10 

01 

F3 

81 

02 

ED 

BB 

68 

97 

0170 

58 

D8 

6 巨 

A7 

C4 

AF 

BF 

FD 

74 

0178 

04 

B9 

EC 

8C 

D2 

5C 

F6 

48 

A1 

SUM: 

92 

BB 

AB 

9D 

DA 

F8 

57 

DA 9820 


120 Oh ! X 1992.9. 











SUM ： 


0280 

0288 

0290 

0298 

02A0 

02A8 

02B0 

02B8 

02C0 

02C8 

02D0 

02D8 

O2E0 

02E8 

02F0 

02F8 


SUM ： 

0300 

0308 

0310 

0318 

0320 

0328 

0330 

0338 

0340 

0348 

0350 

0358 

0360 

0368 

0370 

0378 


SUM ： 

0380 

0388 

0390 

0398 

03A0 

03A8 

O3B0 

03B8 

03C0 

03C8 

03D0 

03D8 

03E0 

03E8 

03F0 

03F8 


SUM ： 

0780 

0788 

0790 

0798 

07A0 

07A8 

07B0 

07B8 

07C0 

07C8 

07DO 

07D8 

07E0 

07E8 

07F0 

07F8 


SUM ： AA 4 己 E9 CD E7 4B AS CC 

0680 AC DO D6 69 F4 3A 78 29 
0688 6B A2 43 8F 63 02 25 DD 
0690 9E D6 E2 DC 02 C0 58 ED 
0698 47 2A 9F 8A 3D 0C BA 94 
06A0 FE E8 D3 CF B2 03 FD 3E 
06A8 EF E6 38 29 FD El BB EC 
06B0 A5 52lA 52 E5 7E 97 08 
06B8 D4 F0 C6 FC 13 59 F6 CD 
06C0 4F 16 9F DC lA 7F BF BB 
06C8 F9 8114 E8 63 CA El El 
06D0 80 EB 9D C616 EE E0 29 
06D8 FI44 4F 18 Al E5ID 20 
06E0 EA C6 08 85 9B 94 AB 4A 
06E8 B8 EC 62 34 4E Cl88 F8 


0438 

0440 

0448 

0450 

0458 

0460 

0468 

0470 

0478 


SUM ： 

0480 

0488 

0490 

0498 

04A0 

04A8 

04B0 

04B8 

04CO 

04C8 

04DO 

04D8 

04EO 

04E8 

04F0 

04F8 


SUM ： 

0500 

0508 

0510 

0518 

0520 

0528 

0530 

0538 

0540 

0548 

0550 

0558 

0560 

0568 

0570 

0578 


SUM ： 

0580 
0588 
0590 
0598 
05AO 
05A8 
05B0 
05B8 
05C0 
05C8 
O5D0 
05D8 
05E0 
〇已 E8 
05F0 
05F8 


SUM ： 

0600 

0608 

0610 

0618 

0620 

0628 

0630 

0638 

0640 

0648 

0650 

0658 

0660 

0668 

0670 

0678 


SUM：lA B3 DC 21IE 92 615A 38D6 


SUM ： 

52 

33 

D0 

7C 

DA 

12 

86 

Al 2313 

0800 

6B 

3F 

9D 

9E 

DF 

60 

D5 

D9 

D2 

0808 

23 

77 

A6 

57 

4B 

4E 

B4 

BA 

9E 

0810 

66 

A7 

28 

D4 

F5 

88 

D4 

36 

90 

0818 

E5 

A3 

4B 

5A 

F8 

F6 

B6 

E9 

BA 

0820 

8A 

36 

7A 

72 

AE 

4A 

B3 

Cl 

18 

0828 

9E 

F3 

03 

D3 

27 

16 

BB 

8D 

FI 

0830 

59 

CC 

D7 

B5 

Cl 

F7 

B5 

F8 

16 

0838 

8D 

4F 

20 

93 

68 

F7 

CA 

B9 

71 

0840 

35 

7A 

86 

68 

64 

5E 

9B 

04 

FE 

0848 

F8 

AD 

8D 

它 7 

07 

2F 

5A 

2C 

D5 

0850 

75 

3D 

El 

31 

D7 

FB 

C4 

F8 

52 

0858 

A2 

05 

81 

C9 

2C 

3C 

17 

26 

96 

0860 

97 

83 

15 

31 

B7 

ED 

15 

B5 

CE 

0868 

18 

33 

9F 

EA 

52 

3D 

16 

IF 

98 

0870 

80 

34 

C8 

76 

70 

50 

AF 

D4 

35 

0878 

lA 

52 

5F 

1C 

76 

77 

E2 

E0 

96 

SUM: 

74 

E9 

7A 

AB 

72 

2F 

8C 

87 B683 

0880 

D6 

87 

70 

BB 

Cl 

A5 

35 

9F 

C2 

0888 

08 

FA 

C2 

B2 

BE 

91 

E6 

2A 

D5 

0890 

BD 

31 

BB 

54 

61 

AF 

CA 

EB 

C2 

0898 

CC 

5A 

44 

57 

A6 

30 

D7 

86 

F4 

08 AO 

OB 

47 

IF 

7A 

64 

5B 

92 

45 

81 

08A8 

AD 

CB 

52 

9A 

27 

3A 

17 

05 

El 

08B0 

FF 

86 

CC 

EA 

42 

25 

D1 

2E 

Al 

08B8 

E4 

69 

80 

B4 

12 

78 

A8 

F8 

AB 

08C0 

96 

51 

97 

7C 

6B 

32 

AC 

AB 

EE 

08C8 

96 

7D 

64 

A9 

44 

5A 

3A 

6A 

62 

08DO 

FC 

69 

F3 

DF 

D9 

6B 

98 

66 

69 

08D8 

8E 

CA 

31 

80 

E9 

15 

E8 

10 

FF 

08E0 

38 

A7 

2C 

0C 

F7 

AF 

31 

61 

4F 

08E8 

9B 

2E 

C7 

60 

D2 

E3 

D6 

34 

AF 

08F0 

4B 

E5 

57 

E3 

50 

04 

6B 

B1 

DA 

08F8 

CD 

E9 

0E 

IF 

78 

F2 

99 

74 

5A 

SUM ： 

A3 

B1 

65 

BC 

67 

DB 

4F 

DF F270 

0900 

2F 

2B 

41 

2C 

13 

D7 

C7 

8A 

02 

0908 

75 

7E 

30 

C0 

0D 

DC 

8B 

D8 

2F 

0910 

D7 

6A 

4A 

52 

5B 

CA 

6D 

FD 

6C 

0918 

68 

41 

C2 

AD 

07 

56 

74 

7C 

65 

0920 

69 

55 

07 

71 

A5 

0F 

F9 

9C 

7F 
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69 

6A 

F3 

7E 

11 

0E 

46 

A2 

4B 

0930 

2E 

D5 

67 

IF 

1C 

AE 

64 

A4 

5B 

0938 

25 

0F 

6A 

3B 

B4 

0E 

40 

FA 

D5 

0940 

10 

Al 

04 

06 

15 

51 

4C 

7E 

EB 

0948 

D4 

45 

D7 

77 

B9 

9E 

02 

D6 

96 

0950 

59 

95 

24 

61 

DC 

0B 

EF 

91 

DA 

0958 

CC 

FE 

7A 

FF 

IB 

EF 

CB 

F6 

0D 

0960 

3C 

CD 

AF 

93 

FD 

92 

FD 

69 

40 

0968 

7E 

D4 

BF 

44 

7B 

EF 

FF 

74 

32 

0970 

AE 

E8 

BF 

97 

80 

12 

44 

CF 

91 

0978 

02 

66 

C6 

64 

6F 

D6 

41 

B5 

CD 

SUM ： 

7B 

5F 

B4 

E3 

34 

FE 

9F 

F2 6546 

0980 

BA 

B2 

F0 

AD 

75 

01 

B2 

B4 

: E5 

0988 

B2 

93 

A8 

17 

8F 

70 

0E 

24 

: 35 


06FO 

06F8 

E6 

F7 

A7 

FF 

A6 

40 

59 

DE 

CD 

8B 

2E 

41 

7A 

E4 

48 

6F : 

; 49 
: 33 

SUM ： 

9A 

A0 

74 

36 

B2 

A3 

22 

64 86B3 

0700 

54 

62 

3B 

11 

5 巨 

AE 

81 

52 

El 

0708 

B7 

59 

5E 

9F 

D2 

85 

E4 

99 

El 

0710 

53 

A6 

25 

4A 

4D 

AA 

52 

02 

B3 

0718 

D7 

84 

28 

BB 

04 

FC 

A3 

53 

34 

0720 

F2 

IB 

2E 

FA 

FE 

57 

8F 

00 

19 

0728 

E8 

14 

4C 

C5 

B1 

BD 

8A 

C5 

CA 

0730 

A8 

ID 

FD 

35 

64 

AB 

E3 

99 

82 

0738 

63 

C9 

A7 

E2 

0D 

3C 

DD 

60 

3B 

0740 

E5 

95 

38 

09 

7B 

83 

F7 

0£ 

BE 

0748 

26 

B6 

ID 

8B 

58 

34 

B4 

19 

DD 

0750 

4B 

A3 

23 

7B 

49 

C8 

5D 

CD 

C7 

0758 

27 

21 

69 

CA 

F5 

0C 

IF 

A 艺 

3D 

0760 

60 

FD 

38 

A8 

AE 

82 

7C 

41 

2A 

0768 

C4 

B3 

95 

C8 

53 

C9 

50 

81 

Cl 

0770 

El 

28 

33 

2E 

9C 

B8 

62 

DB 

FB 

0778 

74 

07 

EB 

0B 

A4 

6A 

2A 

4A 

F3 


0180 

D 呂 

45 

BB 

73 

86 

DB 

C6 

CF 

44 

0188 

49 

5E 

8E 

E9 

C8 

9F 

D3 

08 

60 

0190 

57 

BD 

74 

FB 

EC 

D4 

FA 

5A 

97 

0198 

72 

07 

FI 

B1 

13 

6E 

14 

30 

E0 

01A0 

02 

37 

B0 

01 

9C 

AC 

B1 

B0 

93 

01A8 

30 

DB 

E3 

0B 

43 

98 

C6 

EA 

84 

01B0 

9E 

6F 

DB 

30 

ID 

F8 

92 

98 

57 

01B8 

8F 

B4 

D0 

D4 

42 

AA 

D3 

92 

38 

01C0 

EE 

45 

87 

B3 

EC 

12 

AE 

D8 

FI 

01C8 

03 

9E 

61 

3A 

6C 

4C 

31 

71 

96 

01D0 

CC 

AF 

49 

F3 

DD 

5B 

A6 

A8 

3D 

01D8 

07 

17 

43 

3F 

BA 

Al 

E9 

7F 

63 

O1E0 

5A 

53 

FI 

D8 

E9 

70 

6A 

08 

41 

01E8 

F7 

23 

D7 

F6 

0B 

19 

89 

DF 

73 
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A3 

53 

3D 

C8 

61 

27 -33 

66 

1C 

01F8 

25 

B8 

10 

38 

E9 

87 

lA 

52 

01 

SUM ： 

29 

C6 

76 

05 

B8 

33 

31 
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4E 
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B1 
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0208 

A0 

7A 

D4 

70 

60 

A0 
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12 
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5E 
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8C 

05 
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CD 
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29 

9A 

C2 
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BD 
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55 
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27 

81 

2D 
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3F 

02 
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E4 

DD 
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31 
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23 
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6B 
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ED 
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8F 
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86 

06 
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AD 
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BE 
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DE 

Al 
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30 

9F 

45 

32 

07 

C5 

0270 

39 

29 
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E6 

BO 

84 

10 

27 

0278 

04 

0E 

59 

CE 

8F 

FB 

50 

04 
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0E80 

0E88 

0E90 

0E98 

0EA0 

0EA8 

0EB0 

0EB8 

0EC0 

0EC8 

0ED0 

0ED8 

0EE0 

0EE8 


BC 

B2 

E2 

BB 

68 46C9 

B9 

DD 

B3 

41 

54 

41 

9D 

4F 

30 

A7 

B5 

6B 

D2 

AE 

E9 

B1 

37 

06 

3A 

31 

C0 

74 

AD 

72 

33 

83 

C4 

08 

C2 

ID 

39 

76 

27 

05 

33 

7A 

3D 

99 

FB 

39 

25 

BE 

A6 

IF 

99 

8F 

83 

3D 

57 

IF 

5A 

EF 

F6 

AD 

3E 

58 

5E 

98 

B8 

4D 

87 

B1 

C7 

DD 

57 

AA 

4A 

74 

18 

EF 

32 

lA 

Cl 

9E 

6E 

FF 

63 

0B 

B7 

78 

62 

D8 

C3 

9F 

7B 

95 

16 

10 

FI 

BF 

96 

B0 

38 

2C 

F5 

DC 


SUM： 03 90 CB 8B 7E DB 39 42 


SUM： 

0D80 

0D88 

0090 

0D98 

0DA0 

0DA8 

0DB0 

0DB8 

0DC0 

0DC8 

0DD0 

0DD8 

0DE0 

0DE8 

0DF0 

0DF8 


0990 

0998 

09A0 

09A8 

09B0 

09B8 

09C0 

09C8 

09D0 

09D8 

09E0 

09E8 

09F0 

09F8 


SUM： 

1080 

1088 

1090 

1098 

10A0 

10A8 

10B0 

10B8 

10C0 

10C8 

10D0 

10D8 

10E0 

10E8 

10F0 

10F8 


SUM： 

0BO0 

0B08 

0B1O 

0B18 

0B20 

0B28 

0B30 

0B38 

0B40 

0B48 

0B50 

0B58 

0B6O 

0B68 

0B70 

0B78 


SUM； 

A3 

7D 

46 

lA 

57 

B1 

99 

8E 5446 

1100 

83 

F5 

36 

FE 

B9 

12 

FC 

BA 

2D 

1108 

48 

3B 

C6 

F2 

CA 

63 

9B 

5C 

5F 

1110 

8E 

51 

D5 

lA 

EB 

4C 

7E 

8D 

10 

1118 

B1 

64 

CC 

68 

DB 

60 

E8 

99 

05 
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3A 

98 

30 

35 

93 

53 
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66 

FB 
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07 
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BE 
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Illustration: T. Takahasht 


カラン コロ〜 ン/ > 

ようこ（じ TTYo ) :いらっしゃ〜い。 

源光（が下光）：こんにちは。 

Yo :あ〜あ，巧世（まんせ）だ。 

光：何がで世なんですか。 

長老（仪下老）：巧ので世じゃよ。知らんの 
か，わぬし。 

光：知ってますよ。秋葉原に通ってたころ 
は每日のように見てましたから。 

Yo :それじゃ，をういうことで。 

光：なんだかわからないじゃないです力、。 
Yo : 光君さ，先月原稿落としたでしよ。 

光：ギクツ！ 

Yo : 数ある連載でも，シリーズもので原稿 
落とすなんて聞いたことないわよ。 

光：申し訳ないですだ。 

Yo : ってことで，で世でわごりね。 

光：をんな殺生な。 

老：まあ身から化たサビ心いうやつじゃろ 
ぅて。 

光：長老もをんなこといわないでください 
よ。せっかくプログラムを作ろうと思って 
きたのに。 

マスター (が下 M ) :をれじゃ，さっそく作 
って扛らいましようかね。 

光：っと，をの前に，前回純ちゃんは何を 
やったのかな。 

老：ほれ，7巧号。 

光：ふむふむ。なかなか面白い解析法をや 
ってるね。 

Yo :ねえ光君，で世をチヤラにしてあげて 
らいいからさあ， 

光：僕!:デートしてほしい，と。 

Yo : だれがをんなことぬかすんじゃ，ボ 
ケ！ 

老：なんだか柴田君が書いてるようこちゃ 


藻 マシン語カクテル 
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今月は， COMET エミュレータならめ CASL のソ 
ースプログラムを Z 邮のソースへ変換ずるコンバー 
夕を制作しまず。思いつさはよかったけど，仕様の 
違いから光君はずいぶんとち労した様子。ダンプリ 
ス h を揭載しまずので皆さんち遊んでみませんか。 


お城と流れ星-その2- 


Kaneko Shunichi 金子俊一 


んみたいじゃのう。 

Yo : CASL のプログラムを実際に動かし 
てみたいのよ。 

光：だったら S - OS 用のやつが1986年の12 
巧号に載ってるよ。 

Yo : どこにをんなじホい Oh ! X があるって 
のよ。 

老：をのころはまだ Oh ! MZ なのじゃ力 S ’。 

Yo :んなこたぁどうでもいいのよ。要はバ 
ツク ナンパ'— が手じ入らないっていってん 
のよ。 

M :をれじゃあ作るしかなさをうですね。 

f ェミ ユレータ，それとも？ 

光：をれじゃあどうやって作ろうかな。 

Yo :どうやって，って？ 

光： 一*般的には， COMET エミュレータを 
作るのが普通でしようね。 

老：ほかにあるんかいの。 

光：いや，ないですね。 

老：それでは恼む必要あるまいじ。さっ 
さとエミュレータを作らんかい。 

M :まさかハード音痴の光君がエミュレー 
夕を作れるとも考えられませんしねえ。 

光：マスター，いってはならないことをい 
ってしまいましたね。 

老：死んでもらいます，って力，。 

Yo :とにかく作ってよ。 

光：いや，実は CASL で書かれたプログラ 
ムを Z 80 のコードに展刚できないかなあっ 
て考えていたんですよ。 

老：ほうほう。 

光： PUSH とか CALL とか比較的 Z 80 じ似 
てるから，簡単にできるんじやないかと。 
M :純ちゃんのやり方を見て思いついたん 


でしょう。 

光：するどいでずね。 

老：やれるんかいのう。 

光：ものは試しですよ。ちょっとリストを 
作ってみましょう。カチャカチャ。 

老：無就にならん^いい力 i '。 

Yo :夢のない老人は黙ってなさい。 

M :今日のようこちゃんは厳しいですね。 
光：これを見てください（リスト1)。 

老：どれどれ……ほほう。 

M :こうやって展開すると不可能ではなさ 
をうですね。 

光：をれでは，この七ンでやってみましょ 
ラ。 

^餓陳のメモリ空間 

光：しまったああああ！ 

Yo :店の中で何大声はりあげてるのよ。 
光： CASL のメモリ空間って知ってます？ 
Yo :いいえ。 

光：あのね，ちょっと奇妙な構おをしてい 
るんですよ。 

Yo :未来につながっている。 

老：モアイカ;群生している。 

M :ピラミッドみたいになっている。 

光：みんなでボケかまして。 

老：本当はなんなんじゃ。 

光：1番地に16ビットがが応しているんで 
すょ。 

Yo :ってことは？ 

光； Z 80 なんかだったら1番地は8ビット 
でしょ。 

Yo :何か不都合でもあるの？ 

光：わわありですよ。 ST とかの命令がわか 
しくなっちゃう。 
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Yo :をうなの？ 

光：たとえば，80001，番地に GR 0 をストアし 
て，8001り番地に GR 1 をストアするってこと 
が実際なら起こりうるんですよ。 

Yo :をっ力，， GR 0 とかのレジスタって16ビ 
ットだもんね。 

光： Z 80 ではメモリ上に重なっちやうこと 
になるでしよ。 

老：まあ適当じつじつまを合わせるしかな 
さをうじやのう。 

光：わをらく一部のプログラムは，をのま 
までは動かないことになるでしようね。 

フィルタ 

光：今回はでっかくなりをうだな。 

Yo :まとめてツヶがキムえるわね。 

老：よかったのう。 

光：文字列操作をやっているだけなんで， 
基本は節単なんですよ。 

Yo :データも多をうね。 

光：さあて，ぼちぼち完成かな。 

Yo :どれどれ？ 

光：をれではサンプルプログラムを組んで 
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みましよう。 

Yo :どんなプログラム？ 

光：えっし文字列を入力させて，をれに 
な行コードげ 0 D ) を加えて出力するだけな 
んですが（リスト2)。 

Yo :変換なはずいぶんと大きくなるのね。 
老：無®:な化理もあるようじゃのう。 

光：ええ，これでもプログラムを小さくし 
ようと努力したんですけどね。 

老：をれがかえって CASL 力，らコンバート 
されたプログラムを大きくするようじゃな。 
光：ええ。まあアセンブルするのはア七ン 
ブラだし CASL のプログラムを作ればあ 
とは入力しなくてすみますからね。 

老：しようがないのかのう。 

M : このプログラムって，強力なマクロを 
もったエディタなら，マクロだけでもでき 
るかもしれないですね。 

光：ただのフイルタだからね。 

^光流 CASL 調理講座 

M :をれではお待ちかねの解説をしてもら 
いましよう力>〇 

尸リ品…巧 


光：まず， CASL で書かれた ソース リスト 
をすベて S - OS 上の特殊ワークエリアに待 
避させます。 

Yo :特殊ワークエリアが足りなくなるこ 
とはないの？ 

光：死ぬほど大きな CASL のプログラムっ 
て見たことないから大丈夫だと思う。 

Yo :それって上限はないの？ 

光：約来では256ワードの[上のプログラム 
はないはずだから。 

Yo :ふうん。 

老：結構メモリををうようじゃな。 

光：をれは ソース プログラム（リスト 3) 
だけですよ。オブジェクトは 4 K バイトらい 
かないんですから。 

老： CASL のソースから Z 80 へ変換すると 
きだけでいいのじゃな。 

光：いえ，実はランタイムルーチンを含ん 
でいますので。 

Yo :ランタイムルーチンって何？ 

光：コンパイラなんかでは常識なんだけど， 
実際にプログラムを動かす t きじ必要なル 
ーチン集と思ってください。文字列変換の 
みでは，ちょっとサポートしきれない命令 

103 LD (GR1),HL 




53 

LD 

DE,1 

104 

CALL 

FLAG 

1.1) 

GKO,$2163 

54 

LD 

H し， (GR2) 

105 





55 

ADD 

HL.DE 

106 



LU 

HI,, け 2163) 

56 

し D 

(GR0),H し 

107 ； 

CASL 

TEST ( SUB ) 

LD 

(GR0),HL 

57 

CALL 

FLAG 

108 





58 



109 ； 

LEA 

GR3,$FFFF 

I.D 

GR1,$8OO0,GR2 

59 ; 

LEA 

GR3,-3,GR0 

110 ; 

SUB 

GR3,$8368, 



60 



111 



1.1) 

DE,$8000 

61 

LD 

DE,-3 

112 

LD 

HL, が FFF 

し D 

H し， （ GR2) 

62 

し D 

HL,(GK0) 

113 

LD 

{GR3),H し 

ADI) 

H し iDE 

63 

ADD 

HL,DE 

114 

CALL 

FLAG 

LD 

E, し） 

64 

LD 

{OR3),H し 

115 

； 


INC 

HI, 

65 

CALL 

FLAG 

116 

LU 

DE,$8368 

LD 

D, けし） 

66 



117 

LD 

H し， (GR2) 

EX 

DEJI し 

67 



118 

ADD 

HL.DE 

LD 

(GRl),HL 

68 ； 

CASL 

TEST ( ADD ) 

119 

LD 

E, けし） 



69 



120 

INC 

HL 



70 ； 

LEA 

GRO, $1000 

121 

LD 

D,(HL) 

CASI, 

TEST ( ST ) 

71 ； 

ADD 

GR0,$8366 

122 

LD 

H し， (GR3) 



72 



123 

OR 

A 

ST 

GR3,$9801 

73 

し!） 

H し • $1000 

124 

SBC 

I!L,D 巨 



74 

LD 

(GRO),M し 

125 

LD 

(GR3),HL 

LD 

HI,, (GR3) 

75 

CALL 

FLAG 

126 

CALL 

FLAG 

し!） 

($9801),HL 

76 



127 





77 

LD 

DE,($8366) 

128 



LEA 

GR2,$00O1 

78 

LD 

IIL, (GRO) 

129 ; 

CASL 

TEST ( AND ) 

ST 

GRl ,$9802, GR2 

79 

ADD 

HL.DE 

130 





80 

I,D 

(GRO) ill し 

131 ； 

LEA 

GRO,$1111 

LD 

HL,$OO01 

81 

CALL 

FLAG 

132 ; 

AND 

GR0,$8OO0 

LD 

(GR2),HL 

82 



133 



CALL 

FLAG 

83 ； 

LEA 

GRl, $1000 

134 

し D 

HL,$1111 

Ld 


84 ； 

LEA 

GR2,1 

135 

し D 

(GRO),H し 

DE,$9802 

85 : 

ADD 

GRl ,$8367, GR2 

136 

CA しし 

FLAG 

LD 

HI,, (GR2) 

86 



137 

； 


ADD 

HL.DE 

87 

し 》 

HL,$100O 

138 

LD 

DE,($8000) 

LD 

DH.(GRl) 

88 

I.D 

(GRl)|H し 

139 

LD 

HL,(GRO) 

し D 

(HL),E 

89 

CA しし 

K し AG 

140 

LD 

A,L 

INC 

H し 

90 

5 


141 

AND 

E 

LD 

(HL).D 

91 

LD 

HL,1 

142 

LD 

し , A 



92 

LD 

(GR2),H し 

143 

LD 

A,H 



93 

CALL 

FLAG 

144 

AND 

D 

CASL 

TEST ( LEA ) 

94 

: 


145 

LD 

H,A 



95 

し D 

DE,$8367 

146 

し D 

(GRO) , HI. 

LKA 

GR2,$1324 

96 

LD 

HL,(GR2) 

147 

CALL 

FLAG 



97 

ADD 

HL,OE 

148 



LD 

HL.$1324 

98 

LD 

E,(HL) 

い } 9 



LD 

(GR2),HL 

99 

INC 

HL 

150 ; 

CASL 

TEST ( OR ) 

CALL 

ド LAG 

100 

LD 

D,(HL) 

151 





101 

LD 

HL,(GRl) 

152 ; 

LEA 

GRl,0 

LEA 

GRO, し GR2 

102 

ADD 

HImDE 

153 ； 

LEA 

GR2,1 
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CAS しのが 1 
を間っ 1 ピラ 
ミ、槪が 
づ，絲へ 
壺じなのも- 



があったのでサブルーチン化してしまいま 
した。 

Yo :ふう〜ん。 

老：をれはどのくらいじゃ。 

光： 256バイトもありませんよ。 DFOOh 番地 
から0?60„を地まででずから。 

y 構文チェック脱しよ 

老：ところで' It 义のチェックはやってわる 
んかいのう。 

光：やってません。 

M :何かわけありですか。 

光：ええ，実は。 

Yo : 面倒くさかったんでしよ。 

M :読まれてますね，化君。 

光：だって，レジスタ GR 0 は PUSH はでき 
ないのに POP はできると力’，意味不明の約 
束事が多すぎるんですよ。 

Yo :はかには省略したこと^かあるの？ 
光：えっと，レジスタ G 民0を0，レジスタ 
GR 1 を1のように略して書ける場合がある 
んですよ。 

Yo : うんうん，教科書にも載ってたわ。 


154 ; OR GR1,$8000,GR2 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181; 

182 

183 ; 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 ； 

198 

199 : 

200 
201 
202 

203 

204 


老：ようこちゃんは教利*書 
を梓ってわるの力’。 

Yo :—‘応ね。 

光：で，請の続きなんです 
けど，このプログラムでは 
略して書ぃたものは判別し 
ません。素直にレジスタ G 
iR ? って書ぃてくださぃ。 

老：まあ，それはプログラ 
ムの見やすさからぃっても 
正解じゃろ。 

光： 「 ST し$8000,2」より 
も 「 STGR 1，$8000， GR 2」 

のほうがぃぃですよね。 

老：アセンブラのくせに略 
して書けるなど言語道断じゃわぃ。 

Yo : 話は変わるけど， CASL の IN と OUT 
って，ちょっと変わってぃたわよね。教科 
書によっては受け渡すデータをスタックに 
穗いやつもあるし。 

光：私は素直に 「OUT WORK , LENGT 
H」「IN WORK , LENGTH 」 とぃう手法に 
しました。 

老： WO 民 K に文字列の入るアドレスを入 

205 

206 ； JM1 MINUS 


れて，をの長さを LENGTH に入れるのじ 
ゃな。 

、 HOW TO CASL 

Yo :最後じ動かし方をやってよ。 

光：えっ t ですね。プログラムを正確に巧 
ち込んだら，七ーブしてわいてください。 
Yo :いつものことね。 

256 LD (GR4),SP 

257 


し D 

LD 

H し ，0 

(GRl),HL 

207 

208 

し D 

CA しし 

FLAG 

209 

210 

CP 

JP 

LD 

HL,1 

211 


LD 

(GR2),H し 

212 


CALI, 

FLAG 

213 ； 

JNZ 

L 

DE,$8000 

214 

215 

LD 

LD 

HL,(GR2) 

216 

CP 

ADD 

HL.DE 

217 

JP 

LD 

E, (HI,) 

218 


INC 

HL 

219 


LD 

D, けし） 

220 ; 

JZE 

LI) 

H し， （ GRl) 

221 


LD 

A , し 

222 

LD 

OR 

E 

223 

CP 

LD 

L,A 

224 

JP 

LD 

A.H 

225 


OR 

D 

226 


LD 

H, A 

227 ; 

.IMP 

LD 

(GRl),HL 

228 


CALL 

FLAG 

229 

JP 



230 




231; 

JMP 

CASL 

TEST ( EOR ) 

232 


臣 OR 

GR2,$8002 

233 

234 

LD 

LD 



235 

SLA 

LD 

DE,($8002) 

236 

RL 

LD 

HL,(GR2) 

237 

ADD 

LD 

A»L 

238 

PUSH 

XOR 

E ' 

239 

RET 

LD 

LD 

L,A 

240 


A,H 

241 


XOR 

D 

242 •• 

CASL 

LD 

LD 

H, A 

243 


(GR2) ,I 山 

24 4 ; 

PUSH 

CALL 

FLAG 

24 己 




246 

し D 



247 

PUSH 

CAS し 

TEST ( JPZ ) 

248 

し 1) 



249 


JPZ 

PLUS 

250 ； 

PUSH 



251 


LD 

A,(FR) 

252 

LD 

CP 

$10 

253 

し 1) 

JP 

NZ.PLUS 

254 

ADD 



255 

PUSH 



258 



A,(FR) 

259 ; 

CAS し 

TEST ( POP ) 

$10 

260 



Z,MINUS 

261; 

POP 

GR2 


262 




263 

POP 

HI, 

NZERO 

264 

LD 

(GR2),H し 


265 

LD 

(GR4),SP 

A,(FR) 

266 



$01 

2f>7 ； 

POP 

GR3 

NZ,NZERO 

268 




269 

POP 

HL 


270 

LD 

(GR3),HL 

ZERO 

271 

272 

LD 

(GR4),SP 

A,(FR ) 

273 



$01 

274 ； 

CASL 

TEST ( CPL ) 

Z,ZERO 

275 




276 ; 

LEA 

GRO.SFFFF 


277 ; 

CPL 

GR0,$ 9000 

A しし 

278 




279 

LD 

H し ， $FFFF 

A しし 

280 

LD 

(GK0),HL 


281 

CAf'L 

FLAG 

INDEX,GRl 

282 

; 



283 

LI) 

DE, け 9000) 

DE,INDEX 

284 

LU 

H し， （ GR0) 

H し， (GRl) 

285 

OR 

A 

し 

286 

SBC 

H し ， DE 

H ； H し :: H し >2 

287 

CALL 

F ■ し AG _ し 

HL,DE 

288 



HL 

289 



;JP HL 

290 ; 

CASL 

TEST ( CPA ) 


291 




292 ； 

CPA 

GR0,$9O0O,GR2 

>T ( PUSH ) 

293 




294 

し D 

OE,$9000 

12345 

295 

し D 

HI',, (GR2) 


296 

ADD 

m,,i)E 

HL, 12345 

297 

し D 

E, (»L) 

H し 

298 

INC 

HL 

(GR4),SP 

299 

LI) 

D, けし） 

$9000,GRl 

300 

301 

L 

H し， （ GR0) 


302 

OR 

A 

DE,$9000 

303 

SBC 

HL.DE 

HI,, (G 氏 1) 

304 

CALI, 

FLAG A 

HL, DE 

305 



H し 

306 

RET 
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1 ; 

TEST of 

IN & OUT 

{ADD し TNI,) 

13 


2 ; 




14 


3 ; 

Hikaru 

Minamoto 


15 


‘1 




16 


5 

START 



17 


む 

IN 

WORD, し ENG 


18 


7 

; 



19 


8 

LKA 

GUO,WORD 


20 


9 

LD 

GR1,LEN(; 


21 

し EN (ょ 

10 

ADD 

GR0.gr1 


22 


11 

ADD 

GRO.GRl 

;Z80 ARRANGE 

23 

WORD 

12 

； 



24 



f U ス h 3 / 


GR2,$0D 

GR2,0,GR0 

OKI,1,GR1 
GRl, しピ NG 

VvOUU, し KN(; 

1 

80 


7000 




1 


ORG 

$7000 

7026 

2A 

02 

DF 

45 

LD 

HI,, (GRl) 

7000 




2 




7029 

ED 

5B 

00 

46 

し D 

DK,(GK0) 

7000 




3 

KEG 

巨 QU 

$DFO0 

702C 

DF 






7 ひ 00 




•1 

GR0 

EQU 

REG 

7021) 

19 



47 

ADD 

H し， D 巨 

70 白 0 




5 

GHl 

EQU 

REG + 2 

702E 

22 

00 

DF 

48 

LD 

(GRO),HL 

7000 




6 

GR2 

iiQU 

REG+ 4 

7031 

CD 

IE 

DF 

49 

CALL 

FLAG 

7000 




7 

GR3 

EQU 

REG + 6 

7034 




50 ； 



7000 




8 

GR4 

EQU 

REG 十 8 

7034 




51; 

LEA 

GR2, 定む D 

7000 




9 

FR 

EQU 

REG+10 

7034 

21 

0D 

00 

52 

LD 

HL,$0D 

7000 




10 

OUT 

寒 

R 巨 G 十 11 

7037 

22 

04 

DF 

53 

し D 

(GR2),HL 

7000 




11 

IN 

EQU 

REG+13 

703A 

CD 

IK 

DF 

54 

CALL 

FLAG 

7000 




12 

S しし 

KQO 

REG+15 

703D 




55 ； 

S'Y 

G 托 2,0,GK0 

7000 




13 

が i し 

EQU 

REG+17 

7031) 

11 

00 

00 

56 

し D 

DE,0 

7 白 《G 




14 

S し A 

KQU 

REG+19 

7040 

2A 

(10 

DF 

57 

し D 

H し， (GRO) 

7000 




15 

SRA 

EQU 

REG + 21 

704 3 

19 



58 

ADD 

H し . DE 

7 円 00 




16 

SHIFT 

EQU 

REG+23 

7044 

El) 

5B 

04 

59 

LD 

1)E, (GR2) 

7000 




17 

FLA(]_A 

KQU 

REG+25 

7047 

DF 






7000 




18 

n‘A い， 

KQU 

REG+28 

7048 

73 



60 

LD 

(HL),E 

7000 




19 

FLAG 

EQU 

REG+30 

7049 

23 



61 

INC 

HL 

7000 




20 




■7 04 A 

72 



62 

LI) 

(H し ）， D 

7000 




21 

;; 

TEST of IN & OUT (ADD し TN し） 

704 B 




63 ； 

; 


7000 




22 

;; 



704B 




6.1; 

し KA 

GUI,1,GR1 

7000 




23 

;; 

Hikaru 

Minamoto 

704B 

11 

01 

00 

65 

LD 

DE, 1 

7000 




24 

; 



704K 

2A 

02 

DF 

66 

し D 

HL,(GRl) 

7000 




25 


START 


7051 

19 



67 

ADD 

11L.,DE 

7000 




26 


IN 

WORD, し ENG 

7052 

22 

02 

DF 

68 

し 1) 

(GRl),H し 

7000 

21 

6A 

70 

27 


LD 

H し ， WORD 

7055 

CD 

IK 

I) ピ 

69 

CA しし 

FLAG 

7003 

01 

68 

70 

28 


1,1) 

BC, し ENG 

7058 




70 ; 

ST 

GR し LKNG 

7006 

CD 

01) 

I)F 

29 


GAL , し 

IN 

7058 

2A 

02 

DF 

71 

LD 

HL,(GRl) 

7009 




30 

; 

; 


705B 

22 

68 

70 

72 

し D 

(LENG),HL 

7009 




31 

; 

LEA 

GHO.WORD 

705E 




73 ； 

； 


7009 

21 

r>A 

70 

32 


し 1) 

11L, WORD 

705E 




74 ； 

OUT 

WORD, し ENG 

7G0C 

22 

00 

1) ド 

33 


し I) 

(GKO) , HL. 

7051 ： 

21 

6A 

70 

75 

LD 

HL,WORD 

7 OOF 

CD 

IE 

DF 

34 


CALL 

FLAG 

7061 

01 

68 

70 

76 

し D 

BC.LENC 

7012 




35 

； 

LI) 

Gttl ，し ENG 

7064 

CD 

OB 

DF 

77 

CALL 

OUT 

7012 

2A 

68 

70 

36 


し D 

H し , （ し KNG) 

7067 




78 ； 

END 


7015 

22 

02 

DF 

37 


LI) 

(OR 1).H し 

7067 

C9 



79 

REl 


7018 




38 

; 

ADD 

GRG,GR1 

7068 




80 ;LKN(; 



7018 

2A 

02 

l)F 

39 


LI) 

HI., (GRl) 

7068 




81 し KNG 



70111 

El) 

5B 

00 

4 0 


LD 

DE,(GRO) 

7068 




82 ； 

DS 

1 

701E 

DF 







7068 

00 

00 


83 

DS 

1*2 

7«IF 

19 



41 


ADD 

H し， 1 化 

706A 




84 ； WORD 



7020 

22 

00 

DF 

42 


し U 

(GRO),HL 

706A 




85 WORD 



7023 

CD 

IE 

DF 

43 


CA しし 

FLAG 

706A 




86 ； 

DS 

80 

7026 




44 

； 

ADD 

GRO,GRl ； Z80 ARRANGE 

706A 

00 

00 

00 

87 

DS 

80 本 2 


光：实行•には，メモリ上に CASL のソース 
があるこ L が前提を件です。 

Yo :ふむふも、。 

光：そこで， S -0 S から JDOOO とするしソ 
ースのアドレス t 実斤開始番地を聞いてき 
ますから，それぞれ5000，7000とかのよう 
に答えてください。 

老：ほう。 CASL の ソース リストが画面に 
出てきたのう。 

光：現在変換中の斤を表示しているんです 
けど，をこをこに速いでしよ。 

老：をこでアセンブラを起動すれば，アセ 
ンブルできるようになってわるのじやな。 
光：ええ，エラーがあった場合にはビープ 
音が鳴ります。 

老：新しいソースはどこに作られるのじや。 
光：もとの CASL のソースがあった-番地に 


上書きされます。 

老：ということは，ここでエディタを起動 
すれば，すく、、エディットできるわけ力，。 

光：ええ。惯れるとなかなか快適ですよ。 

最樹こ 

を：何かいい残したことはないかのう。 

M :長を，縁起でもないですよ。 

光：えっしリスト2に注釈で Z 80 アレン 
ジ，って書いてある巧がありますよね。 

Yo :ええ，あるわ。 

光：あをこは，本来 CASL だったらいらな 
い斤なんですよ。 

老：ほほう。 

光：1番地が16ビットっていうメモリ構成 
だから，をのままでは実行できなかったん 

リスト泛 


で，アドレスの計算が正しくなるようにし 
たんです。 

老：つまり，をのままでは動かないプログ 
ラムもあるってこ！：じやな。 

光：ええ，今回のように簡単な追加で動く 
ようになるし思いますけどね。 

Yo : 完全に，動〈プログラムもあるわよね。 
光：ええ，算術のルーチン t 力、，メモリに 
待避するデータがない場合は完璧に動くは 
ずですよ。具体的に動くもの，動かないも 
のはホ巧号でゎ話しします。 

老：ほかにはないん力，。 

光：えっ t タブコードに対応していません。 
老： t いうと？ 

光：僕が使っているシステムではタブコー 
ド対応のソフトがないんですよ。をれで試 
せなかったもんだから。 


E T E T M 
し S •• し S ;( 


126 Oh! X 1992.9. 








y 閉店のお時閨 

M :今回はリストが長かったですね。 

光：をうでしよ，だてに1力巧も待たせた 
わけじゃないでしよ。 

Yo :をうやって逃げる。 

M :まあよしとしましよう。 

Yo :ところで光君って，情報化理の資格も 


つてるの？ 

光：はっはっは。なぜか1種を。 

一同：げげっ！ 

光：勉強してなかったんですけどね。前の 
日も飲みをでさっさと寝もやったし。 
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286 



LD 


(HL),A 


D261 

13 



287 



INC 


DE 


1)262 

23 



288 



INC 


H し 


D26a 

CD 

HF 

D5 

289 



CA しし 


COPY$ 


D266 

C3 

87 

Dl 

290 



JP 


RETXASS 


1)269 




291 

DC 

_ST4 





D269 

11 

0B 

00 

292 



LD 


DE,11 


D26C 

B7 



293 



OR 


A 


D26D 

ED 

52 


294 



SBC 


HL,DE ； 

DEL_TAB 

D26F 




295 

DC 

_ST5 





D26F 

Dl 



296 



POP 


DE 


D270 

13 



297 



INC 


DE 


D271 

lA 



298 



LD 


A,(DE) 


D272 

FE 

22 


299 



CP 




D274 

CA 

87 

Dl 

300 



JP 


Z.RETXASS 

D277 

D5 



301 



PUSH 


DE 


D278 

F5 



302 



PUSH 


AF 


D279 

CD 

37 

D6 

303 



CALL 


TAB 11 


D27C 

11 

72 

D7 

304 



し D 


DE,DW$ 


D27F 

CD 

lA 

D6 

305 



CALL 


SET$ 


D282 

3E 

22 


306 



LD 


A, 


D284 

77 



307 



LD 


けし ）， A 


D285 

23 



308 



INC 


HL 


D2d6 

FI 



309 



POP 


AF 


D287 

77 



310 



LD 


(H し ）， A 


0288 

23 



311 



INC 


HL 


D289 

3E 

22 


312 



LD 


A,""" 


D28B 

77 



313 



LD 


(HL),A 


D28C 

23 



314 



INC 


H し 


IJ28D 

CD 

10 

1)6 

315 



CALL 


し TN し $ 


0290 

18 

DD 


316 



JR 


DC_ST5 


D292 




317 

DS- 

-SET 





D292 

CD 

A2 

D5 

318 



CALL 


SPCCUT 


D295 

D5 



319 



PUSH 


DE 


D296 

11 

6 E 

D7 

320 



LD 


DE,DS$ 


D299 

CD 

lA 

D6 

321 



CALL 


SET$ 


D29C 

Dl 



322 



POP 


DE 


D29D 

CD 

BF 

D5 

323 



CALL 


COPYS 


D2A0 

2 B 



324 



DEC 


HL : 

$0D 

D2A1 

11 

2E 

D9 

325 



LD 


DE,TIMES2$ 


128 Oh! X 1992.9. 


► 8 りみの特化で フローチヤー トを化り上げていま したが， フローチヤー トを普く人って 
どのくらいいるのでしよう力•。僕は， PAD のはうががきです。といっても，いつも何も巧 
きませんけど。 ！な武あ触一 (22) 神が川化 










D2A4 

CD 

lA 

D6 

326 


CA しし 

SET$ 


D2A7 

C3 

87 

Dl 

327 


JP 

RETXASS 


D2AA 




328 

E_PASER 




I)2AA 

lA 



329 


LD 

A,(DE) 


D2AB 

FE 

4E 

20 

330 


IF A 三 

"N" THEN JP 

END„SET 

D2AE 

03 

C3 

C2 






D2B1 

1)2 








D2B2 

FE 

4F 

20 

331 


IF A = 

"0" THEN JR 

EOR_SET 

D2B5 

02 

18 

13 






D2B8 

FE 

58 

20 

332 


IF A="X" THEN JP 

END_SET 

D2BB 

03 

C3 

C2 






D2BE 

D2 








D2BF 

C3 

7D 

Dl 

333 


JP 

ERR 


D2C2 




334 

END_S£T 




D2C2 

11 

BF 

D8 

335 


LD 

DE,RET$ 


D2C5 

Cl) 

lA 

U6 

336 


CAL し 

SETS 


D2C8 

C3 

87 

Dl 

337 


JP 

RETXASS 


D2CB 




338 

EOR_SET 




D2CB 

Cl 

3B 

D9 

339 


LD 

BC,XO 氏 $ 


D2CE 

ED 

43 

46 

340 


LD 

(LOG WRK),BC 

D2D1 

D9 








D2D2 

C3 

9B 

D6 

341 


JP 

LOG_SET 


D2D5 




342 

し PASER 




D2D5 

01 

06 

D7 

343 


LD 

BC,IN$ 


D2D8 

C3 

78 

D6 

344 


JP 

IO_SET 


D2DB 




34 5 

J_PASER 




D2DB 

lA 



346 


LD 

A,(DE) 


D2DC 

FE 

5A 

20 

347 


IF A = 

"Z" THEN JR 

JZE_SET 

D2DF 

02 

18 

39 






1)2 E2 

FE 

4E 

20 

348 


IF A 二 

"N" THEN JR 

JNZ_SET 

D2E5 

02 

18 

4E 






D2E8 

FE 

50 

20 

349 


IF A= 

"P" THEN JR 

JPZ_SET 

D2EB 

02 

18 

63 






D2EE 

FE 

4D 

28 

350 


IF A<>"M" THEN JP ERR 

D2F1 

03 

C3 

7D 






D2F4 

1)1 








D2F5 

13 



35] 


INC 

DE 


D2F6 

lA 



352 


し D 

A,{DE) 


1)2 F 7 

FE 

50 

20 

353 


IF A = 

"P" THEN JR 

JMP^SET 

D2FA 

02 

18 

73 






D2FD 




354 

JM し SET 




D2FD 

CD 

A2 

D5 

355 


CALL 

SPCCUT 


1)300 

D5 



356 


PUSH 

DB 


D301 

11 

FA 

D7 

357 


LD 

DE,JP$ 


D304 

CD 

lA 

D6 

358 


CALL 

SET$ 


D307 

3E 

30 


359 


LD 

A,"0" 


D309 

77 



360 


し D 

(HL),A 


D30A 

23 



361 


INC 

ML 


D30B 

CD 

10 

D6 

362 


CALL 

し TN し $ 


D30E 

11 

38 

D8 

363 


LD 

DE,JPZ$ 


D31 1 

CD 

lA 

D6 

364 


CALL 

SET$ 


D314 

Dl 



365 


POP 

Dfi 


D315 

CD 

BF 

D5 

366 


CALL 

COPY$ 


D318 

C3 

87 

1)1 

367 


JP 

RETXASS 


D31B 




368 

JZE_SET 




D31B 

13 



369 


INC 

DE 


D31C 

CD 

A2 

D5 

370 


CALI ‘ 

SPCCUT 


D31F 

D5 



371 


PUSH 

DE 


D320 

11 

FA 

D7 

372 


し D 

DE,JP$ 


1)323 

CD 

lA 

D6 

373 


CALL 

SET$ 


D326 

CD 

10 

D6 

374 


CA し 1j 

し TN し $ 


D329 

11 

38 

D8 

375 


LD 

DE,JPZ$ 


D32C 

CD 

lA 

D6 

376 


CALL 

SET$ 


D32F 

1)1 



377 


POP 

DE 


D330 

CD 

BF 

D5 

378 


CALL 

COPY$ 


D333 

C3 

87 

Dl 

379 


JP 

RETXASS 


D336 




380 

JNZ_SET 




D336 

13 



381 


INC 

DE 


D337 

CD 

A2 

D5 

382 


CALL* 

SPCCUT 


D33A 

D5 



383 


PUSH 

DE 


D33B 

11 

FA 

D7 

384 


LD 

DE,JP$ 


D33E 

CD 

lA 

D6 

385 


CA しし 

S 巨 T$ 


D341 

CD 

10 

D6 

386 


CALL 

し TN し $ 


D34 4 

11 

3F 

D8 

387 


LD 

DE,JPNZ$ 


D347 

CD 

lA 

D6 

388 


CALL 

SET 史 


D34A 

Dl 



389 


POP 

DE 


D34B 

CD 

BF 

D5 

390 


CALL- 

COPY$ 


D34E 

C3 

87 

Dl 

391 


JP 

RETXASS 


D351 




392 

JPZ.SET 




D351 

13 



393 


INC 

D 巨 


D352 

CD 

A2 

D5 

394 


CALL 

SPCCUT 


D355 

D5 



395 


PUSH 

DE 


D356 

11 

FA 

D7 

396 


LD 

DE,JP$ 


D359 

CD 

lA 

1)6 

397 


CALL 

SET 史 


D35C 

3E 

30 


398 


LD 

A,"0.. 


D35E 

77 



399 


LD 

(HL).A 


D35F 

23 



400 


INC 

HL 


D360 

CD 

10 

D6 

401 


CALL 

し TN し $ 


0363 

11 

3F 

D8 

402 


LD 

DE,JPNZ$ 


D366 

CD 

lA 

D6 

403 


CALL 

SET$ 


D369 

Dl 



404 


POP 

DE 


D36A 

CD 

BF 

05 

405 


CA しし 

COPY$ 


D36D 

C3 

87 

Dl 

406 


JP 

RETXASS 


D370 




407 

JMP_SET 




D37G 

CD 

A2 

D5 

408 


CALL 

SPCCUT 


D373 

CD 

A9 

D 己 

409 


CALL 

CCHECK 


D376 

38 

0K 


410 


JH 

C,JP_INDEX 

D378 

D5 



411 


PUSH 

DE 


D379 

11 

34 

D8 

412 


LD 

DE,JMP$ 


D37C 

CD 

lA 

D6 

413 


CALL 

SETS 


D37F 

Dl 



414 


POP 

DE 


D380 

CD 

BK 

D5 

415 


CALL* 

COPY$ 


D383 

C3 

87 

Dl 

416 


JP 

RETXASS 


D386 




417 

JP_IND 巨 X 



0386 

D5 



418 


PUSH 

DE 


D387 

11 

DB 

D7 

419 


LD 

DE,IND$ 



D38A 

CD 

lA 

D6 

420 


CALL 


SET$ 

D38D 

Dl 



421 


POP 


DE 

D38E 




422 

JF_IND2 




D38E 

lA 



423 


LD 


A, (DE) 

D38F 

77 



424 


LD 


(HL),A 

D390 

13 



425 


INC 


DE 

D391 

23 



426 


INC 


HL 

D392 

FE 

2C 


427 


CP 


'■» け 

D394 

20 

F8 


428 


JR 


NZ,JP IND2 

D396 

が 



429 


DEC 


H し 

D397 

D5 



430 


PUSH 


DE 

D398 

11 

E2 

D7 

431 


LD 


DE,IND$2 

D39B 

Cl) 

lA 

D6 

432 


CALI, 


SET$ 

D39E 

Dl 



433 


POP 


UE 

D39F 

01 

03 

00 

434 


し D 


BC, 3 

D3A2 

CD 

15 

D6 

435 


CALL 


TRNS$ 

D3A5 

11 

0B 

D8 

436 


LD 


DE,JP iND$ 

D3A8 

CD 

lA 

D6 

437 


CALL 


SETS 

D3AB 

C3 

87 

Dl 

438 


JP 


RETXASS 

D3AE 




439 

し PASER 




D3AE 

lA 



440 


LD 


A,<DE) 

D3AF 

FE 

44 

20 

441 


IF A = 

"D" THEN JR LD SET 

D3B2 

02 

18 

09 






D3B5 

FE 

45 

20 

442 


IF A 三 

••E 

"THEN JR し巨 A_SET 

D3B8 

02 

18 

35 






I)3BB 

C3 

7D 

Dl 

443 


JP 


ERR 

D3BK 




444 

LD_SET 




D3B 技 

CD 

A2 

D5 

44 己 


CALL 


SPCCUT 

D3C1 

D5 



446 


PUSH 


DE ；G 

D3C2 

13 



447 


INC 


DE ；R 

D3C3 

13 



448 


INC 


DE ；? 

D3C4 

13 



449 


INC 


DE ；, 

D3C5 

13 



450 


INC 


DE ;? 

D3C6 

CD 

A9 

1)5 

451 


CALL 


CCHECK 

D3C9 

01 

DA 

D3 

452 


LD 


BC,LD ST2 

D3CC 

C5 



4 53 


PUSH 


BC 

D3CD 

D2 

1,6 

D5 

454 


JP 


NC, し DH し 2$ 

D3D0 

Cl 



455 


POP 


BC 

D3D1 

CD 

EA 

D5 

456 


CALL 


INDEX$ 

D3D4 

11 

5F 

D8 

457 


LD 


DE,LD$3 

D3D7 

CD 

lA 

D6 

458 


CALI, 


SET$ 

D3DA 




459 

し 0_ST2 




D3DA 

11 

47 

D8 

460 


LD 


DE,LD$ 

D3DD 

CD 

lA 

D6 

461 


CALL 


SET$ 

D3E0 

Dl 



462 


POP 


DE 

D3E1 

01 

03 

00 

463 


l‘D 


BC, 3 

D3E4 

CD 

15 

D6 

464 


CALL 


TRNS$ 

D3E7 

11 

4D 

D8 

465 


LD 


DE,LD$2 

D3EA 

CD 

lA 

D6 

466 


CALL 


SETS 

D3ED 

C3 

87 

Dl 

467 


JP 


RETXASS 

D3F0 




468 

LEA_SET 




D3F0 

13 



469 


INC 


D 巨 ；A 

D3F1 




470 


； 



D3F1 

CD 

A2 

D5 

471 


CALL 


SPCCUT 

D3F4 

D5 



472 


PUSH 


DE ;G 

D3F5 

13 



473 


IN じ 


D 巨 ；R 

D3F6 

13 



474 


INC 


DE ；? 

D3F7 

13 



475 


INC 


DE 

D3F8 

13 



476 


INC 


DE ;? 

D3F9 

CD 

A9 

1)5 

477 


CAL し 


CCHECK 

D3FC 

01 

07 

D4 

478 


LI) 


BC,LA ST2 

D3FF 

C5 



479 


PUSH 


BC 

D40O 

D2 

B7 

D5 

480 


JP 


NC,LDHL$ 

D403 

Cl 



481 


POP 


BC 

D404 

CD 

EA 

D5 

482 

♦ 

CALL 


INDEXS 

D407 




483 

し A_S1.2 




D407 

11 

47 

D8 

484 


LD 


DE,LD$ 

D40A 

CD 

lA 

D6 

485 


CALL 


SET$ 

D40D 

Dl 



486 


POP 


DE 

D40E 

01 

03 

00 

487 


LD 


BC,3 

D4 11 

CD 

15 

D6 

488 


CAL し 


TRNS$ 

D414 

n 

4D 

D8 

489 


し D 


DE,LD$2 

D417 

CD 

lA 

D6 

490 


CAL し 


SETS 

D41A 

CD 

lA 

D6 

491 


CALL 


SETS ； CA しし FLA( 

D41D 

C3 

87 

Dl 

492 


JP 


RETXASS 

D420 




493 

0_PASER 




D420 

lA 



494 


LD 


A.(DE) 

D421 

FE 

52 

20 

495 


IF A = 

"R 

"THEN JR OR_SET 

D424 

02 

18 

09 






D427 

FE 

55 

20 

496 


IF A = 

I’U 

"THEN JR OUT_SET 

D4 2A 

02 

18 

OD 






D42D 

C3 

7D 

Dl 

497 


JP 


ERR 

D430 




498 

OR_SET 




D430 

01 

37 

D9 

499 


LD 


BC,OR$ 

D433 

ED 

43 

46 

500 


LD 


(LOG_WRK),BC 

1)436 

D9 








D437 

C3 

9B 

D6 

501 


JP 


LOG-SET 

D43A 




502 

OUT_SET 




1)4 3A 

01 

D0 

D7 

503 


LD 


BC,OUT$ 

D43D 

C3 

78 

D6 

504 


JP 


IO_SET 

D440 




505 

P_PASER 




D440 

lA 



506 


し D 


A,(DE) 

D441 

FE 

55 

20 

507 


IF A = 

"U 

"THEN JR PUSH_SET 

D444 

02 

18 

09 






D447 

FE 

4F 

20 

508 


IF A= 

"0 

"THEN JR POP_SET 

D44A 

02 

18 

IF 






D44D 

C3 

7D 

Dl 

509 


JP 


ERR 

D450 




510 

FUSH_SET 



D450 

13 



511 


INC 


DE ；S 

D451 

13 



512 


INC 


DE ；H 

D452 




513 





D452 

CD 

A2 

D5 

514 


CA しし 


SPCCUT 

D455 

CD 

A9 

D5 

515 


CALL 


CCHECK 

D458 

01 

63 

D4 

516 


LD 


BC,PH ST2 

D45B 

C5 



517 


PUSH 


BC 

D45C 

1)2 

B7 

D5 

518 


JP 


NC, し DH し $ 


► mi ぴ oO か ssey にあった U さんの文がが格好ええなあ。をが怖識のない人わ义をを説む _ _ 
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130 


D45F 

C1 



519 


POP 

BC 

D540 

CD 

lA 

D6 

618 

CA しし 

SETS 

D460 

CD 

KA 

D5 

520 


CALL 

INDEX$ 

D543 

Dl 



619 

POP 

DE 

DE 

D463 




521 

PH_ST2 



D544 

13 



620 

.INC 

D463 

11 

88 

D8 

522 


LD 

DE,PUSH$ 

D545 

CD 

BF 

D5 

621 

CA しし 

COPY$ 

D466 

CD 

lA 

D6 

523 


CALL 

SET$ 

D548 

2B 



622 

DEC 

HL 

D469 

C3 

87 

D1 

524 


JP 

RETXASS 

D549 

11 

41) 

D8 

623 

LD 

DE,LD$2 

D46C 




525 

POP_SET 



D54C 

CD 

lA 

D6 

624 

CALL 

SKT$ 

D46C 

D5 



526 


PUSH 

DE ;0 

D54F 

C3 

87 

Dl 

625 

JP 

RETXASS 

D46D 

11 

9F 

D8 

527 


し D 

D 巨， POP$ 

D552 




626 

START_SET 


D470 

CD 

lA 

D6 

528 


CALL 

S 巨 T$ 

D552 

13 



627 

INC 

DE 

D473 

D1 



529 


POP 

DE 

DE ;P 

D553 

13 



628 

INC 

DE 

D474 

13 



530 


INC 

0554 

Cl) 

A2 

D5 

629 

CALL 

SPCCUT 

D475 




531 


; 


D557 

FE 

0D 


630 

CP 

$00 

D475 

CD 

A2 

D5 

532 


CALL 

SPCCUT 

D559 

C8 



631 

RET 

L 

D478 




533 


L 


D55A 

D5 



632 

PUSH 

D478 

01 

03 

00 

534 


BC,3 

D55B 

11 

34 

D8 

633 

し D 

DE,JMP$ 

D47B 

CD 

15 

D6 

535 


【: ALL 

TRNS$ 

D55E 

CD 

lA 

D6 

634 

CALL 

SET$ 

D47E 

11 

AC 

D8 

536 


LD 

DE,POP$2 

D561 

Dl 



636 

POP 

DE 

D481 

CD 

lA 

D6 

537 


CA しし 

SET$ 

D562 

CD 

BF 

D5 

636 

CALL 

COPY$ 

D484 

C3 

87 

Dl 

538 


JP 

RETXASS 

D565 

C3 

87 

Dl 

637 

JP 

RETXASS 

D487 




539 

R_PASER 



D568 




638 

SR SET 


D487 

11 

BF 

D8 

540 


LD 

DE,RET$ 

D568 

13 



639 

INC 

DE 

D48A 

CD 

lA 

D6 

541 


CA しし 

SET$ 

D569 

lA 



640 

LD 

A,(DE) 

D48D 

C3 

87 

IJI 

542 


JP 

RETXASS 

D56A 

FE 

4C 

20 

641 

IF A= 

"L" THEN JR 

0490 




543 

S_PAS 巨 R 



D56D 

02 

18 

09 




D490 

lA 



544 


LD 

A,(DE) 

D570 

FE 

41 

20 

642 

IF A= 

"A" THEN JR 

D491 

FE 

55 

20 

545 


IF A: 

: "U" THEN JR SUB_SET 

D573 

02 

18 

09 





D494 0218 17 
D4 幻 7 FK 54 20 
049 A 0218 61 
D49I) FE 52 20 
D4A0 03 C3 68 
D4A3 D5 
D4A4 FE 4C 20 
D4A7 03 C3 85 
D4AA D5 
D4AB C3 7D D1 
D4A 巨 
D4AK 13 
D4AF 


D4AF 

D4B2 

D4B3 

D4B4 

D4B5 

D4B6 

D4B7 

D4BA 

D4BD 

D4BE 

D4C1 

D4C2 

D4C5 

D4C8 

D4CB 


CD A2 D5 

D5 

13 

13 

13 

13 

CD A9 D5 
01(:B D4 
C5 

D2 [)6 D5 
Cl 

CD KA D5 
115F D8 
CD lA D6 


D4CB 
D4CE 
D4U1 
D4D4 
D4D5 
D4D6 
D4D9 
D4DC 
D4DK 
D. け 2 
D4 巨 5 
D4E8 
D4 巨 9 
D4EC 
1)4 KF 11 
D4F2 CD 
D4F511 
D4F8 CD 


CD 37 D6 
1185 D7 
CD lA D6 
D1 
D5 

01 03 00 
CD 15 D6 
11 FC D8 
CD lA D6 
1147 D8 
CD lA D6 
D1 

01 03 00 
Cl)15 D6 
114D DB 
lA D6 
53 D8 
lA DG 


D4FB C3 87 D1 
D4FE 


D4FE 
D4FF 
1)500 
D 503 
1)506 
D509 
D509 
D50A 
D50B 
D50C 
D50D 
O50E 
D5U 
D513 
D516 
D519 
D51C 
D51F 
D520 
D523 
D526 
D529 
D52C 
D52F 
D52F 
D532 
0535 
D538 
D539 
1)5 3C 
D53D 


13 

lA 

FE 4120 
0218 4C 
CD A2 D5 

D5 

13 

13 

13 

13 

CD A9 D5 
30 1C 
CD 区 A D5 
CD 37 D6 
1185 D7 
CD lA D6 
D1 

01 03 0 け 
CD 15 D6 
11 D3 D8 
CD lA D6 
C3 87 Dl 

117D D7 
CD lA 1)6 
01 03 00 
D1 

CD 15 D6 
D5 

11 F4 D8 


546 IF A="T" THEN JR ST_SET 

547 IF A="R" THEN JP SR_SET 

548 IF A = | • し " THEN JP SL_SET 


549 

550 SUB SET 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 SUB_ST2 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 ST_SET 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 
6 白 6 

607 

608 

609 

610 ST 

611 
612 

613 

614 

615 

616 
617 


INC 

CAL し 

PUSH 

INC 

INC 

INC 

IN じ 

CALL 

し D 

PUSH 

JP 

POP 

CALL 

LD 

CALL 

CALL 

LD 

CALL 

POP 

PUSH 

LD 

CALL 

し D 

CALL 
し U 

CALL 

POP 

LD 

CALL 

LD 

CALL 

l.D 

CALL 

JP 

INC 

LD 

IF A: 

CALL 

PUSH 

INC 

INC 

INC 

INC 

CALL 

JR 

CALL 

CALI, 

LD 

CALL 

POP 

し D 

CALL 

LD 

CALL 

JP 

LD 

CALL 

し!） 

POP 
CALL 
PUSH 
し D 


DE 




SPCCUT 
DE 
DE 
DE 
DE 
DE 
CCHECK 
BC,SUB_ST2 
BC 

NC, し DH し 2$ 

?Sdexs 

DE,LD$3 

SETS 

TA 白 11 
DE,LDE2$ 

SETS 

DE 

DE 

BC,3 

TRNS$ 

DE,SUB$ 

SET$ 

DE,LD$ 

SETS 

DE 

BC,3 

TRNS$ 

DE,LD$2 

SET$ 

DE,CA し L_F し AG 
SET$ 

RETXASS 

DE 

A,(DE) 

"A" THEN JR START_SET 


SPCCUT 

DE 
DE 
DE 
DE 
DE 
CCHECK 
NC,ST_SET2 
INDEX* 
TABU 
DE,LDH2$ 
SETS 
DE 

BC, 3 

TRNS$ 

DE,ST$ 

SETS 

RETXASS 

DE,LH2$ 

SKT$ 

BC,3 

DE 

TRNS$ 

DE 

DE,ST2$ 


； $0D 


D576 C3 7D D1 
D579 

D579 01IF D9 
D57C C3 FF D6 
D57F 

D57F 0129 D9 
D582 C3 FF D6 
D585 
D58513 


643 


JP 


644 SR し _SET 

645 LD 

646 JP 

647 SRA_SET 

648 LD 

649 JP 

650 S し SET 


BC,SRL$ 
SHIFT SET 


BC,SRA$ 

SHIFT_SET 


651 


INC 


D586 

lA 



652 


し D 

A,(DE) 

0587 

FE 

4C 

20 

653 


IF A: 

: "L" THEN JR SJ 

D58A 

02 

18 

09 





0580 

FE 

41 

20 

654 


IF A: 

: "A" THEN JR SI 

D590 

02 

18 

09 





D593 

C3 

7D 

Dl 

655 


JP 

ERR 

D596 




656 

S しし _SET 



D596 

01 

lA 

D9 

657 


LD 

BC,S しし $ 

D5S9 

C3 

FF 

D6 

658 


JP 

SHIFT_SET 

D59C 




659 

SLA_SET 



D59C 

01 

24 

D9 

660 


LD 

BC,SLA$ 

D59F 

C3 

FF 

D6 

661 


JP 

SH1FT_SET 

D5A2 




662 


j 


D5A2 




663 

SPCCUT 



D5A2 

13 



664 


INC 

DE 

D5A3 

lA 



665 


LD 

A,(DE) 

D5A4 

FE 

20 


666 


CP 

"’• 

D5A6 

28 

FA 


667 


JR 

Z,SPCCUT 

D5A8 

C9 



668 


RET 


D5A9 




669 

CCHECK 



D5A9 

D5 



670 


PUSH 

DE 

D5AA 




671 

CCHECK2 



D5AA 

lA 



672 


LD 

A,(DE) 

D5AB 

13 



673 


INC 

DE 

D5AC 

FE 

0D 


674 


CP 

$0D 

D5AE 

28 

05 


675 


JR 

Z,CCHKCK3 

D5B0 

FE 

2C 


676 


CP 

" II 

D5B2 

20 

F6 


677 


JR 

NZ,CCHECK2 

D5 打 4 

37 



678 


SCF 


D5B5 




679 

CCHECK3 



D5 凸 5 

Dl 



680 


POP 

DE 

D5B6 

C9 



681 


RET 


D5B7 




682 

LDH し J 



D5B7 

D5 



683 


PUSH 

DE 

D5B8 

11 

76 

D7 

684 


LD 

DE,LH$ 

D5 白 R 

CD 

lA 

D6 

685 


CA しし 

SETS 

D5BE 

Dl 



686 


POP 

DE 

D5BF 




687 

copy$ 



D5BF 

lA 



688 


LD 

A,{DE) 

D5C0 

77 



689 


LD 

(HL),A 

D5C1 

13 



690 


INC 

DE 

D5C2 

23 



691 


INC 

HL 

D5C3 

FE 

0D 


692 


CP 

$0D 

D5C5 

C8 



693 


RET 

Z 

D5C6 

FE 

20 


694 


CP 

"" 

D5C8 

28 

06 


695 


JR 

Z,COPY$2 

D5CA 

FE 

2C 


696 


CP 

II1 II 

D5CC 

28 

02 


697 


JR 

Z,COPY$2 

D5CE 

18 

EF 


698 


JR 

COPY$ 

D5D0 




699 

COPY$2 



D5D0 

3E 

0D 


700 


LD 

A, $0D 

D5D2 

2B 



701 


DEC 

HL 

D5D3 

77 



702 


LD 

(HL),A 

D5D4 

23 



703 


INC 

HL 

D5D5 

C9 



704 


RET 


D5D6 




705 

LDHL2$ 



D5D6 

D5 



706 


PUSH 

DE 

D5D7 

11 

7D 

D7 

707 


し D 

DE,LH2$ 

D5DA 

CD 

lA 

D6 

708 


CALL 

SET$ 

D5I)D 

Dl 



709 


POP 

DE 

D5DE 

CD 

BF 

D5 

710 


CAL し 

COPY$ 

D5E1 

2B 



711 


DEC 

H し 

D5E2 

3E 

29 


712 


LD 

A,")" 

D5 巨 4 

77 



713 


LD 

(HL),A 

D5E5 

23 



714 


INC 

HL 

D5E6 

CD 

lA 

D6 

715 


CA しし 

し TN し $ 

D5E9 

C9 



716 


RET 


D5EA 




717 

INDRXS 



D5EA 

D5 



718 


PUSH 

DE 

D5EB 

11 

OB 

1)7 

719 


LD 

OE,IND$ 


Oh! X 1992. 9. 


► 8 巧号じあった mkroOdyssey の U 氏の义费にはが動しました。 Oh 议 ( MZ ) が Oh 议 ( MZ ) 
であるための常労， 梅火な人々……。が-なる雑なとしてではなく一編の小説のようじ，い 
ままでの Oh ! X ( MZ ) を説みおしてしまいました。 惯知乂 (22) 火化府 




860 


CALL 

861 


LD 

862 


CALL 

863 


POP 

864 


し D 

865 


CALL 

866 


LD 

867 


CALL 

868 


LD 

869 


CALL 

870 


JP 

871 

SHIFT SET 

872 


PUSH 

873 


LD 

874 


CALL 

875 


し D 

876 


CALL 

877 


CALL 

878 


POP 

879 


CALL 

880 


PUSH 

881 


INC 

882 


INC 

883 


INC 

884 


INC 

885 


CALL 

886 


LD 

887 


PUSH 

888 


JP 

889 


POP 

890 


CALL 

891 

SFT_ST2 


892 


CAl, し 

893 


LD 

894 


CALL 

895 


POP 

896 


PUSH 

897 


LD 

898 


CALL 

899 


LD 

900 


CALI, 

901 


LD 

902 


CAL し 

903 


POP 

904 


LD 

905 


CALL 

906 


LD 

907 


CALL 

908 

909 


JP 

910 

CPAS 


911 


D13 

912 


DM 

913 


DD 

914 


DM 

915 


DB 

916 


DS 

917 

CP し $ 


918 


DB 

919 


DM 

920 


DB 

921 


DM 

922 


DR 

923 


DS 

924 

DS$ 


925 


DM 

926 


DB 

927 


DS 

928 

DW$ 


929 


DM 


826 


CALL 

827 


JP 

828 

l,0( し ‘ SET 


829 


INC 

830 


j 

831 


CALL 

832 


PUSH 

833 


INC 

834 


INC 

835 


INC 

836 


INC 

837 


CALL 

838 


I‘D 

839 


PUSH 

840 


JP 

841 


POP 

842 


CALL 

843 


LD 

844 


CALL 

845 

し OG_ST2 


846 


CALL 

847 


LD 

848 


CALL 

849 


POP 

850 


PUSH 

851 


LD 

852 


CALL 

853 


LD 

854 


CALI, 

855 


I.U 


SET$ 

RETXASS 

DE 

SPCCUT 
DE ；G 

DE ；R 

DE ；? 

DE : , 

DE ；? 

CCHECK 
BC, し 0G_ST2 
BC 

NC, し DM し 2$ 

BC 

INDEXS 

DE,LD$3 

SET$ 

TAB 11 
DE, し DE2$ 

SETS 

DE 

DE 

BC,3 
TRNSS 
DE, し 0G1$ 

S 区 T$ 

DE,( し OG_WRK) 
SETS 

DE,L0G2$ 

SET$ 

DE,(LOG_WRK) 
S 巨.け 

DE, し 0G3$ 

SETS 

D 巨 

BC,3 

TRNSS 

DE,LD$2 

SET$ 

DE,CA しし FLAG 

SETS 

RETXASS 

DE 

DE,LDBC$ 

SET$ 

DE.BC 
SET$ 

TAB 11 
DE 

SPCCUT 
DE 
DE 
DE 
DE 
DE 

CCHECK 
BC,SFT_ST2 
BC 

NC, し DH し $ 

BC 

1NDEX$ 

TABl1 
DE,U)E2$ 

SETS 

HE 

DE 

BC,3 

TRNS$ 

DE,SFT$ 

SET$ 

DE,LD$ 

SETS 

DE 

BC,3 

TRNS$ 

DK,LDS2 
SET$ 

RETXASS 


1 ] 

"CALL" 

4 

•'Fl.AG_A*' 

$00 


"CALL" 

4 

"FLAG_L" 

$0D 

"DS" 

6 


"l)W" 


G 

じ 


D5EE 

CD 

lA 

D6 

720 

CALL 

SET 吏 

D695 

CD 

lA 

IJG 

D5F1 

D1 



721 

POP 

DB 

D698 

C3 

87 

1)1 

D5F2 




722 INDEX2 



D69B 




D5F2 

lA 



723 

LD 

LD 

A,(DE) 

1)69B 

13 



D5F3 

77 



724 

(HL),A 

D69C 




D5F4 

13 



725 

INC 

DE 

D69C 

CD 

A2 

D5 

D5F5 

23 



726 

INC 

HL 

1)6 9 F 

1)5 



D5F6 

FE 

2C 


727 

CP 

JR 

ft M 

貧 

D6A0 

13 



D5F8 

20 

F8 


728 

NZ,INDEX2 

D6AI 

13 



D5FA 

2B 



729 

DEC 

HL 

D6A2M3 



D5FB 

D5 



730 

PUSH 

DE 

D6A3 

13 



D5FC 

11 

臣 2 

D7 

731 

LD 

DE.IND$2 

D6A4 

CD 

A9 

D5 

D5FF 

CD 

lA 

D6 

732 

CALL 

SET$ 

D6A7 

01 

B8 

D6 

1)602 

D1 



733 

POP 

DE 

D6AA 

C5 



0603 

01 

03 

00 

734 

LD 

BC,3 

D6AB 

D2 

D6 

D5 

D606 

CD 

15 

D6 

735 

CA しし 

TRNS$ 

D6AE 

Cl 



D609 

11 

EC 

D7 

736 

LD 

DE,IND$3 

1)6 A F 

CD 

EA 

D5 

D60C 

CD 

lA 

D6 

737 

CA しし 

SETS 

D6U2 

11 

5F 

D8 

D60F 

C9 



738 

RET 


D6B5 

CD 

lA 

D6 

D610 




739 し I’N し $ 



D6B8 




D610 

3E 

0D 


740 

LD 

A,$0D 

D6B8 

CD 

37 

D6 

D612 

77 



741 

LD 

けし） .A 

D6BB 

]1 

85 

D7 

D613 

23 



742 

INC 

HL 

D6BE 

CD 

lA 

D6 

U614 

C9 



743 

RKT 


D6C1 

D1 



D615 




744 TRNS$ 



D6C2 

D5 



1)615 

EB 



745 

EX 

DE, HL 

D6C3 

01 

03 

00 

D616 

ED 

B0 


746 

LDTR 


D6C6 

CD 

15 

U6 

D618 

EB 



747 

EX 

DE,HL 

D6C9 

11 

8D 

D7 

D619 

C9 



748 

RET 


D6CC 

CD 

lA 

D6 

D61A 




749 SET$ 



D6CF 

ED 

5B 

46 

D61A 

F5 



750 

PUSH 

AF 

D6D2 

D9 



D61B 




751 SET$2 



D6D3 

CD 

lA 

D6 

D61B 

lA 



752 

LD 

A, (DE) 

D606 

11 

99 

D7 

D61C 

77 



753 

LD 

(HL),A 

D6D9 

CD 

lA 

D6 

D61D 

FE 

0D 


754 

CP 

$0D 

D6DC 

ED 

5B 

46 

D61F 

DC 

29 

D6 

755 

CALL 

C,SETS3 

D6DF 

D9 



D622 

13 



756 

INC 

DE 

D6E0 

CD 

lA 

D6 

D623 

23 



757 

INC 

H し 

D6E3 

11 

AD 

D7 

D624 

B7 



758 

OR 

JR 

A 

D6E6 

CD 

lA 

D6 

D625 

20 

F4 


759 

NZ,SET$2 

D6E9 

D1 



D627 

FI 



760 

POP 

AF 

D6EA 

01 

03 

00 

D628 

C9 



761 

RET 


D6ED 

CD 

15 

D6 

D629 




762 SET$3 



D6F0 

11 

4D 

D8 

1)629 

B7 



763 

OR 

A 

D6F3 

CD 

lA 

D6 

D62A 

28 

09 


764 

JR 

Z, SETS5 

D6F6 

11 

53 

D8 

D62C 

C5 



765 

PUSH 

BC 

D6F9 

CD 

lA 

D6 

D62D 

47 



766 

し D 

LD 

B,A 

D6FC 

C3 

87 

D1 

D62E 

0E 

20 


767 

C,"" 

D6FF 




D630 




768 SET$4 



D6FF 

D5 



D630 

71 



769 

LU 

(HL),C 

D7C0 

11 

BP 

D7 

D631 

23 



770 

INC 

H し 

D703 

CD 

lA 

D6 

D632 

10 

FC 


771 

DJNZ 

SET$4 

D7C6 

50 

59 


D634 

Cl 



772 

POP 

BC 

D708 

CD 

lA 

D6 

D635 




773 SETS5 



D70B 

CD 

37 

1)6 

D635 

2B 



774 

DEC 

HL 

D70E 

D1 



D636 

C9 



775 

RET 


D70F 

CD 

A2 

D5 

D637 




776 TABU 



D712 

D5 



D637 

3E 

0C 


777 

LD 

JR 

A,12 

D713 

13 



D639 

18 

HE 


778 

SET$3 

D714 

13 



D63B 




779 CPAL SET 


D715 

13 



D63B 

C5 



780 

PUSH 

BC 

D716 

13 



D63C 

13 



781 

INC 

DE ；AorL 

D717 

CD 

A9 

D5 

D63D 




782 

j 


D71A 

01 

25 

D7 

D63D 

CD 

A2 

D5 

783 

CALL 

SPCCUT 

D71D 

C5 



D640 

D5 



784 

PUSH 

DE ；G 

D71E 

D2 

B7 

D5 

D641 

13 



785 

INC 

DE ;R 

D721 

Cl 



D642 

13 



786 

INC 

DE ;? 

D722 

CD 

EA 

D5 

1)64 3 

13 



787 

INC 

D 巨 ; , 

D725 




D644 

13 



788 

INC 

DE ；? 

D725 

CD 

37 

D6 

D645 

CD 

A9 

D5 

789 

CA しし 

CCHECK 

D728 

11 

85 

1)7 

D648 

01 

59 

D6 

790 

LD 

BC,CPA し ST2 

D72B 

CD 

lA 

D 艮 

D64B 

C5 



791 

PUSH 

BC 

D72E 

D1 



D64C 

D2 

D6 

D5 

792 

JP 

NC, し DH し 2$ 

D72F 

D5 


00 

D64F 

Cl 



793 

POP 

BC 

D730 

01 

03 

D650 

CD 

EA 

D5 

794 

CALL 

INDEX$ 

0733 

CD 

15 

1)6 

D653 

11 

5F 

D8 

795 

LI) 

DE, し D$3 

D736 

11 

C4 

D8 

D656 

CD 

lA 

D6 

796 

CAL し 

SETS 

D739 

CD 

lA 

D6 

D659 




797 CPAL ST2 

D73C 

11 

47 

D8 

D659 

CD 

37 

r )6 

798 

CA しし 

TABU 

D7 3F 

CD 

lA 

D6 

D65C 

11 

85 

D7 

799 

LD 

DE, し DE2$ 

D742 

D1 



D65F 

CD 

lA 

D6 

800 

CALL 

SET$ 

D743 

01 

03 

00 

D662 

D1 



801 

POP 

DE 

D746 

CD 

15 

D6 

D663 

01 

03 

00 

802 

LD 

BC,3 

D749 

11 

4D 

D8 

D666 

CD 

15 

D6 

803 

CA しし 

TRNSS 

D74C 

CD 

lA 

D6 

D669 

11 

FC 

D8 

804 

LD 

DE,SUB$ 

D74F 

C3 

87 

D1 

D66C 

CD .lA 

D6 

805 

CALL 

SET$ 





D66F 

Cl 



806 

POP 

BC 





1)670 

50 

59 


807 

し D 

DE.UC 

SET$ 





D672 

CD 

lA 

1)6 

808 

GA しし 





D675 

C3 

87 

D1 

809 

JP 

RETXASS 





D678 




810 10 SET 







D678 

D679 

13 



811 

812 

INC 

DE ;NorT 





D679 

CD 

A2 

D5 

813 

CALL 

SPCCUT 





D67C 

D5 



814 

PUSH 

DE 





D67D 

11 

76 

D7 

815 

し D 

DE,LI け 





D680 

CD 

lA 

D6 

816 

CALL 

SET$ 





D683 

D1 



817 

POP 

DE 





D684 

CD 

BF 

D5 

818 

CALL 

COPY$ 





D687 

2B 



819 

DEC 

HL 

DE 





D688 

D5 



820 

PUSH 





D689 

11 

BD 

D7 

821 

LD 

DE, し DB (巧 T 





D68C 

CD 

lA 

D6 

822 

CALL 

SETS 





D68F 

D1 



823 

POP 

DE 





D690 

CD 

BF 

1)5 

824 

CA しし 

COPYS 





D693 

50 

59 


825 

LU 

DH, BC 






し し 
A D A D 
c し c し 


6 7 8 9 
5 5 5 5 
8 8 8 8 


► 赏気が惡くなってきたから，と•化ち.を化し巧ってわきながら，あいかわらず化 U 化勤を 
強い るい まのを社にメチャメナャ化が立つています。 サマージャンボに 化けるしかないの 
か？ メモリがはしいよう。 が右义が (24)1 爱か照 
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930 


DB 

6 

931 


DS 

1 

932 

I.H$ 



933 

934 


DM 

DB 

"LD" 

6 

935 


DM 

"H し，.. 

936 


DS 

1 

937 

LH2$ 



938 


DM 

"し D" 

939 


DB 

6 

940 


DM 

"HL,(.. 

941 


DS 

1 

942 

LDH2$ 



943 


DM 

"LD" 

944 


DB 

6 

945 


DM 

"DE,( 

946 


DS 

1 

947 

LOGl$ 



948 


DM 

")" 

949 


DB 

$01) 

950 


DB 

11 

951 


DM 

..し D" 

952 


ua 

6 

953 


DM 

"A| し" 

954 


DB 

$01) 

955 


DB 

11 

956 


DS 

1 

957 

LOG 2$ 



958 


DM 

I’E.' 

959 


DB 

宝 0D 

960 


DU 

11 

961 


DM 

"し!)" 

962 


DB 

6 

963 


DM 

"し .A" 

964 


DB 

$01) 

965 


DB 

11 

966 


DM 

..し D" 

967 


DB 

6 

968 


DM 

"A,H" 

969 


DB 

$0D 

970 


DB 

11 

971 


DS 

1 

972 

LOG 3$ 



973 


DM 

"D" 

974 


DB 

$0D 

975 


DB 

11 

976 


DM 

"LD" 

977 


DB 

6 

978 


DM 

"H,A" 

979 


DB 

$0D 

980 


DB 

11 

981 


DM 

"LD" 

982 

983 


DU 

DM 

5(" 

984 


DS 

1 

985 

LDBCST 



986 


DB 

SOD 

987 


DB 

11 

988 

し DBC$ 



989 


DM 

"LD" 

990 


DB 

6 

991 


DM 

"BC, I’ 

992 


DS 

1 

993 

IN 重 



994 

995 


DB 

DM 

11 

"CA しし" 

9夕6 


DB 

4 

997 


DM 

"IN" 

998 


DB 

$0D 

999 


DS 

1 

1000 

1001 

OUTS 

DB 

11 

1002 


DM 

"CALI," 

1003 


DB 

4 

1004 


DM 

"OUT" 

1005 


DB 

$013 

1006 


DS 

1 

1007 

1008 

IND$ 

DM 

"LD" 

1009 


DB 

6 

1010 


DM 

"DE, '• 

1011 


DS 

1 

1012 

1013 

IND$2 

DB 

DB 

$0D 

1014 


11 

1015 


DM 

"LD" 

1016 


DB 

6 

1017 


DM 

"H し ，（" 

1018 

1019 

IND$3 

DS 

1 

1020 


DM 

")'• 

1021 


DB 

SOD 

1022 


DB 

11 

1023 


DM 

"ADD" 

1024 


DU 

5 

1025 


DM 

"H し iDE" 

1026 


DB 

$()D 

1027 

1028 

JP$ 

DS 

1 

1029 


DM 

"LD" 

1030 


DB 

6 

1031 


DM 

"A, (のり.. 

1032 


DB 

$0D 

1033 


DB 

DM 

11 

1034 


"CP" 

1035 


DB 

6 


1036 


DM 

"$1" 

1037 

1038 

JP_IND$ 

DS 

1 

1039 


DM 

")" 

1040 


DB 

$01) 

1041 

1042 


DB 

DM 

11 

"SLA" 

1043 


DB 

5 

1044 


DM 

"し" 

1045 


DB 

$0D 

1046 


DB 

I 1 

1047 


DM 

"RL" 

1048 


DB 

6 

1049 


OM 

"H" 

1050 


DB 

SOD 

1051 


DB 

11 

1052 


DM 

DB 

"ADD" 

1053 


5 

1054 


DM 


)055 


DB 

$0D 

1056 


DB 

1 1 

1057 


DM 

"PUSH" 

1058 


DB 

4 

1059 


DM 

"1 ル" 

1060 


い B 

$0D 

10G1 


DB 

11 

1062 


DM 

"RET" 

1063 


DB 

$01) 

1064 


DS 

\ 

1065 

1066 

JM い $ 

DM 

"JP" 

1067 


DB 

6 

1068 

1069 

JPZ$ 

DS 

1 

1070 


DB 

11 

1071 


DM 

"JP" 

1072 


DB 

6 

1073 

1074 


DM 

DS 

"Z," 

1 

1075 

1076 

JPNZ$ 

DB 

11 

1077 


DM 

"JP" 

1078 


DB 

6 

1079 


DM 

"NZi" 

1080 

1081 

し D$ 

DS 

1 

1082 


DB 

11 

1083 


DM 

•'LD*' 

1084 


DB 

5(" 

1()85 


DM 

1086 


DS 

1 

1087 

1088 

LI) $2 

DM 

"),ML" 

1089 


DB 

$01) 

1090 


DS 

1 

1091 

GA しし .FLAG 


1092 


DB 

11 

1093 


DM 

"CALL" 

1«94 


DB 

4 

1095 


DM 

"FLAG" 

1096 

1097 


DB 

DS 

$0D 

1098 

1099 

LI)$3 

DB 

11 

1100 


DM 

"LD" 

1101 


DB 

6 

1102 


DM 

"E, (HU" 

1103 


DB 

史 01) 

1104 

1105 


DB 

DM 

11 

"INC" 

1106 


DB 

5 

1107 


DM 

i.HL.. 

1108 


DB 

$0D 

1109 


DB 

11 

1 110 


DM 

•.し D" 

1111 


DB 

6 

1 112 


DM 

"D, けし）" 

1113 


DB 

SOD 

111 ‘！ 


DB 

11 

1115 


DM 

"EX" 

1116 


DB 

6 

1117 


DM 

"DE|H し.. 

1118 


DB 

$0D 

1119 


DS 

1 

1120 
1121 

PU 別は 

DB 

11 

1122 


DM 

"PUSH" 

1123 


DB 

4 

1124 


DM 

"HL" 

1125 


DB 

$0D 

1126 


DB 

11 

1127 


DM 

’.ur 

1128 


DB 

6 

1129 


DM 

..{GR4) ,SP‘ 

1130 

1131 


DB 

DS 

$0D 

1132 

1133 

POP$ 

J)M 

"POP" 

1134 


DB 

5 

1135 


DM 

"HL" 

J 136 


DB 

$0D 

1137 


DB 

11 

1 138 


DM 

..LD" 

1139 

1140 


DB 

DM 

S(" 

1141 


DS 

1 
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►「 MATIER 」， 师なをうですね。楽しみ，がしみ, 


が瞄巧雅 (21) 神を川1巧 



1142 

1143 
1 り 4 

1145 

1146 
1 147 
1 148 

1149 

1150 
1 151 

1152 

1153 

1154 

1155 

1156 
U57 

1158 

1159 

1160 
1161 
1162 

1163 

1164 

1165 

1166 

1167 

1168 

1169 

1170 

1171 

1172 

1173 

1174 

1175 

1176 

1177 

1178 

1179 

1180 
1181 
1182 
1183 
】184 

1185 

1186 

1187 

1188 
1189 
1 190 

1191 

1192 

1193 

1194 

1195 

1196 

1197 

1198 

1199 

1200 
1201 
1202 

1203 

1204 

1205 

1206 

1207 

1208 

1209 

1210 
1211 
1212 

1213 

1214 

1215 

1216 

1217 

1218 

1219 

1220 
1221 
1222 

1223 

1224 

1225 

1226 

1227 

1228 

1229 

1230 

1231 

1232 

1233 

1234 

1235 

1236 

1237 

1238 

1239 

1240 

1241 

1242 

1243 

1244 

1245 

1246 

1247 


R 巨 T$ 


SUB 受 




1248 

DS 

2 



DM 


1249 LOG WRK 





DB 

$0D 

1250 - 

DS 

2 



DB 

11 

125J ORG$ 





DM 

DB 

"LD" 

1252 

DM 

.. 

OHG 

$” 

6 

1253 OYAKUSOKU 




DM 

（ GR4 ) ,SP" 

1254 

DB 

SOD,$0D 



DB 

$00 

1255 

DM 

"REG 

EQU 

$DF0O.. 

DS 

1 

1256 

m 

$0D 





1257 

DM 

"GRO 

E 勾 U 

REG" 

DM 

"RET" 

1258 

DB 

$0D 



DB 

$00 

1259 

DM 

"GRl 

Eyu 

REG+2" 

DS 

1 

1260 

DB 

$0D 





1261 

DM 

"GR2 

EQU 

REG + 4.. 

DM 

")" 

1262 

DB 

$0D 



DB 

SOD 

1263 

DM 

"GR3 

EQU 

REO+6" 

DB 

11 

1264 

DB 

$0D 



DM 

••CALI/* 

1265 

DM 

I.GR4 

EQU 

REG+8" 

DB 

4 

1266 

DB 

$0D 



DM 

"SHIFT" 

1267 

DM 

"FR 

EQU 

REG+10" 

DB 

SOD 

1268 

DB 

$0D 



DS 

1 

1269 

DM 

"OUT 

EQU 

REG+11" 



1270 

DB 

$0D 



DM 

")" 

127 1 

DM 

"IN 

EQU 

REG+13" 

DB 

$0D 

1272 

DB 

$0D 



DB 

11 

1273 

DM 

’.SLL 

EQU 

RKG+ け .. 

DM 

"LD*' 

1274 

DB 

$0D 



DB 

6 

1275 

DM 

"SRI. 

EQU 

REG+17" 

DM 

"(H し） ，臣" 

1276 

DB 

$0D 



OB 

$0D 

1277 

DM 

"SLA 

EQU 

REG+19" 

DB 

11 

1278 

DB 

$01) 



DM 

"INC" 

1279 

DM 

"SRA 

EQU 

REG+21" 

DB 

5 

1280 

DB 

$0D 



DM 

"ML" 

1281 

DM 

"SHIFT 

EQU 

REG+23.. 

DB 

$00 

1282 

DB 

史 0D 



DB 

11 

1283 

DM 

" 卜 、 LA ( し A 

EQU 

REG+25.’ 

DM 

"LD" 

1284 

DB 

$0D 



DB 

6 

1285 

DM 

"F し AG し 

EQU 

REG+28" 

DM 

"(" し） |D.. 

1286 

DB 

$0D 



DB 

$0D 

1287 

DM 

"FLAG 

EQU 

REG+30" 

DS 

1 

1288 

DB 

$01) 





1289 

DB 

$01) 



DM 


1290 OyA2 





DB 

$0D 

1291 KEYBUF 


j 



DB 

11 

1292 





DM 

" し IT 

DF00 1293 

ORG 

PRI ： +SOFO0 


DB 

6 

DFO0 1294 GRO 





DM 

1 .( 

DFOO 00 00 1295 

DS 

2 



DS 

1 . 

DF02 1296 GRl 







DFC2 00 00 1297 

DS 

2 



DM 

1 .).. 

DF04 1298 GR2 






SK し $ 


SRA$ 


TIMES2$ 


XOR$ 


DB 

DB 

DM 

DB 

DM 

DB 

DB 

DM 

DB 

DM 

DB 

DB 

DM 

DB 

DM 

DB 

DS 

DM 

DB 

DS 

DM 

DB 

DS 

DM 

DB 

DS 

DM 

DB 

DS 

DM 

DB 

DS 

DM 

DB 

DS 

DM 

DB 

DS 

DM 

DB 

DS 


$0D 

n 

"EX" 

6 

"DE,H し .. 
$0D 
11 

"OR" 

6 

"A" 

重 0D 
11 

"SBC" 

5 

"HL.DE" 

$0D 

1 

"SU," 

$0D 

1 

"SRL" 

$0D 

"SLA" 

$0D 

"SRA" 

$0D 

1 

.. 本 2.. 

$0D 

1 

"AND" 

5 
1 

"OR" 

6 
1 

"XOR" 

5 

1 


DFC4 00 
DF06 
I)K06 00 
DFC8 
l)F08 00 
DFOA 
1)F0A 00 
DFCB 
I)K0B 18 
DFOD 
I)F0D 18 
DK0F 
I)F0F 18 
DP 11 
DFll18 
DF13 
r)Fl318 
DF15 
1)F1518 
DF17 
い F1718 
DF19 
I)F19 
DF19 
I)F19 
DF19 C3 
DFIC 
DPI じ川、 

DK IE 
DFIE 
DFIE 
DFIE 
DFIE F5 
!)F1F 7C 
DF20 I 巧 
I)K2120 03 
DF23 3C 
I)F2418 07 
DF26 
I)F26 AF 
DF27 CB 04 
1)F29 IK 
f)F2A IF 
l)F2B IF 
DF2C IF 
IH..2D 
DF2D 32 
I)F30 CB 
D 卜 ’32 FI 
[ リ ,33 C9 
rjF34 
I)F34 OA 
DF3 已 5F 
I ル ' 36 03 
DF37 OA 


00 

00 

GO 

27 

36 

5C 

5F 

62 

69 

74 

A2 DF 
tc 


0A 1)F 
0C 


1299 

1300 GR3 

1301 

1302 GR4 

1303 

1304 FR 

1305 

1306 OUT 

1307 
1308 IN 

1309 

1310 S しし 

1311 

1312 SRL 

1313 

1314 SLA 

1315 

1316 SKA 

1317 

1318 SHIFT 

1319 

1320 
1321 ; 

1322 

1323 F し AG_A 

1324 

1325 FLAG_L 

1326 

1327 

1328 ; 

1329 

1330 FLAG 

1331 

1332 

1333 

1334 

1335 

1336 

1337 F し AG2 

1338 

1339 

1340 

1341 

1342 
134 3 

1344 FLAG3 
134 5 
1346 
134 7 
13.18 

1349 OUT_EXE 

1350 

1351 

1352 

1353 


OUT~EXE 


JR SHI.F . し EXE 

ドし AG CHECK input = F 

JP F し _A 

RR H 

KLAG CHECK input = H し 


PUSH 

LD 

OR 

JR 

INC 

JR 

XOR 

RLC 

KRA. 

HRA 

RRA 

RRA 

し D 

RRC 

POP 

HET 

LD 

し D 

INC 

LD 


AF 

A,H 

L 

NZ,F し AG2 
A ; zero 

FLAGS 

A 

H 


plus 

minus 


00 

10 


(FR),A 

H ； POP H し 

AF 


A,(BC) 
E, A 
BC 

A,(BC) 


►明か，群.!則腎じいます。この、ド-ザ，愤•巧（鶴な)，千葉，愤お（禮化)，人版，が巧，辟 
嗎と1力りくらいごとにがり住んでいます。8りじはやっとぷち巧くとは化いますが，明 
口にはどこへ巧〈のかわからない，というサバイバルな巧 II でした。やっぱり人企業って 
ヘン。 典け I 雌化 (22) 下が化 


マシン語カクテル in Z 80 's Bar 133 


D240 20 0218 
024818IF 11 
D250 D1 CD BF 
1)258 72 D7 Cl) 
U260 77 13 23 
D268 1)111OB 
D270 13 IA FI •: 
D278 ど 5 CD 37 


22 

20 

02 

8F 

CD 

lA 

D6 

4E 

87 

Dl 

11 

5E 

1)1 

3E 

24 

39 

Dn 

C3 

87 

58 

ED 

52 

Dl 

U4 

87 

Dl 

D5 

44 

72 

D7 

CD 

F6 


SUM； 58ID D3 28 Dl C8 ED CF 2D17 

D280lA D6 3E 22 77 23 FI 77 : 52 
D 288 23 3E 22 77 23 CD 10 D6 : D0 
D290 181)1) CD A2 1)5 D511 6E : 8D 
U298 D7 CD lA D6 Dl CD BF 1)5 : C6 
D2A0 2H 112E D9 CD lA D6 C3 : C3 
I)2A8 87 DllA FR 4E 20 03 C3 : A4 
D2B0 02 D2 FK 4F 20 021813 : 2 巨 
I)2D8 FE 58 20 03 C3 C2 D2 C3 : 93 
D2C0 7D DlII BF D8 CD lA D6 : B3 
D2C8 C3 87 Dl013B D9 KD 43 : 60 
D2D0 46 1)9 C3 9B D6 01 C6 D7 : FI 
D2D8 C3 781)6lA FE 5A 20 02 : A5 
D2E018 39 FE 4E 20 0218 4E : 25 
D2E8 FE 50 20 0218 63 FE 41) : 36 
D2F0 28 03 C3 7D Dl 13lA FE : 67 
D2F8 50 20 0218 73 CD A2 D5 : 41 


SUM： 75 IF OB 94 A1 D6 53 4C 289D 

D300 D511 FA D7 CD lA D6 3E : B2 
D308 30 77 23 CD 10 1)61138 : C6 
D310 D8 CL)lA D6 Dl CD BF D5 : C7 
D318 C3 87 1)113 CD A2 D5 D5 : 47 
D320 11 FA D7 Cl)lA 06 CD 10 : 7C 
D328 D6 1138 D8 CD lA D6 U1 : 85 
D330 CD BF D5 C3 87 Dl13 CD ： 5C 
D338 A2 D5 1)511 FA 1)7 CD lA : 15 
D340 D6 CD 10 D6113F D8 CD : 7E 
D348lA D61)1 CD BF 1)5 C3 87 : 6C 
D350 Dl13 CD A2 D5 D511 FA : 08 
D358 D7 CD lA D6 3E 30 77 23 : 9C 


DOO0 CD E2IF 54 45 58 54 20 : 33 
D008 41 64 64 72 65 73 73 20 : E6 
DO10 3D 20 24 00 CD 37 DO 22 : 77 
D018 42 D9 CD E2IF 45 58 45 : CB 
D020 43 20 4J 64 64 72 65 73 : B6 
D028 73 20 3D 20 24 00 CD 37 ;18 
DO30 DO 22 40 D9 C3 6F DO11 : IE 
DO38 DB DA CD D3IF lA FE IB : A7 
D040 CA 5E D0 11 EB DA CD B2 : 4D 
0048 げ DO CD E2IF 53 79 6E : F7 
D050 74 61 78 20 45 72 72 6P ; 05 
D058 72 2E 00 CD EE IF 2A 42 : E6 
1)060 D9 AK 77 Cl) E2IF 45 4E : GO 
D068 44 2E 00 CD EE IF C9 2A : 3F 
DO70 A2 D91100 00 ED 53 44 : BO 
D078 D9 7K EB CD 9A IF EB 13 : C6 


SUM： F5 6C 87IF A7 4A ID ID F123 

DOaO 23 B7 20 F5 ED 5B 42 D9 : 52 

D088 2148 1)9 01 1100 Kl)BO : FI 
[)090 EB 3A \ I D9 Cl) AC D0 3A : C2 

1)098 4 01)9 CD A じ DO EB 2159 : C7 

1)OA0 1)9 0182 01 ED B0 ED 53 : 3A 

I10A8 421)9181 1 1.'5 0F OF 0F : 66 

nOflO 0K Cl) Bli IK 77 23 FI CD : OE 

I)0B8 BB IK 77 2：1 C9 11 DB DA : 03 

DOC0 2A 44 D9 CD 94IF B7 28 : A6 

D0C8 95 1213 23 KE OD 28 02 :12 

DODO18 FI22 'い I D9 11 DB DA : 0E 

DO 1)8 CD E8IF CD HK IF CD E8 : 63 

DOKO1)0 Cl) C7IK 5E DO ]8 D5 : 9E 

DOES 2A 42 D9 3E 3B 77 23lA : 72 
nOFO 7713 23 FE 0D 20 F8 22 : F2 

D0F8 42 D911 DB DA lA FE 20 : 19 


SUM： AB 02 D4 06 96 C2 AO 42 6640 

niOO 28 18 FE 00 28 14 FE 3B : CO 
0108 28 71)lA 77 2313 FE 0D : 77 
DMO 2R 75 FK 20 20 K4 CD 10 : AC 
1)118 D6 AF KE 01) 28 69 IA FE : 39 


1)120 20 け 28 F6 FE 3H 20 03 : AD 
1)128 C3 87 ni F5 Cl) 37 D6 FI : DB 
D130 FE 4120 03 C3 8B Dl FE : 7F 
0138 4 3 20 03 C3 F5 1)1 FE 44:31 
Dl40 20 03 C3 291)2 ド K 45 20 : 44 
1)148 03 C3 AA D2 FK 49 20 03 : AC 
1，150 C3 1)5 D2 FE 4A 20 03 C3 : 98 
1)158 DB 1)2 KE 4C 20 03 C3 AE : 8 凸 
1)160 1)3 FE 4F 20 03 C3 20 D4 : FA 
1)168 PE 50 20 03 C3 40 D4 FE : 46 
1)170 52 20 03 C3 87 D-l FE 53 : E4 
1)178 20 03 C3 90 1)4 CD C41F : FA 


SUM： 76 92 A2ID 71 60 89 64 61)40 

DiaO 3E 3F 77 23 CD 10 D6 22 : EC 
1)188 42 D9 C9lA KE 44 20 02 : 62 
D1901813 FK 4E 20 0218 03 : B4 
D198 C3 71)1)10132 D9 ED 43 : 4D 
I)1A0 46 1)9 C3 9B 1)613 CD A2 : 1)5 
い 1A8 [)5 D513131313 CD A9 : 6C 
い 1B0 D5 01 C2 Dl C5 D2 D6 D5 : AB 
1)1 B8 Cl じ 1)KA D5115F D8 CD : 62 
D1(：0 lA D6 C り 371)6 1 1 85 D7 : 37 
D1C8 CD 1A 1)6 Dl D5 01 03 00 : 67 
1)1 D0 CD 15 D611 EC 1)7 CD lA : 73 
I)1D8 1)61147 D8 CD lA D6 Dl : 94 
DIE0 01 03 00 CD 15 U6114D : lA 
DIES 1)8 CD lA D6 1153 D8 CU : 9K 
1)1 FO IA D6 C3 87 DllA FE 41 : 64 
I)1F8 20 0218 09 KK 50 20 02 : B3 


SUM： A9 E2 46 04 351C 75 76 BBC6 

D20018 OA C3 70 1)1IH CD B ド：い A 
0208 D5 C3 87 Dl 13lA FE 4C : 67 
1)210 20 021 只 09 FI ミ 4120 02 : A4 
D2ia 18 09 03 71) 1)1 0160 D7 : 6A 
D220 じ 3 3け D6 0152 07じ3 3B : FC 
1)228 1)6 1 A FE 43 20 0218 09 ; 74 
1)230 FK 53 20 02 18 5G C3 7D : 27 
1)238 Dl CD A2 D5 D5lA FE 23 : 25 
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►ついじ， SX - WINDOW の I 制 巧 キットが発苑される模がですね。広告によると9巧発な 
ず•をとなつていますね。ということは12巧だな。 乂义巧：明弘 (20) 巧モ化 


1)F38 

57 



1354 



し D 

D.A 


nF77 




1410 

S し A_EXE 



l)F39 




1355 

OUT 

EXK2 



DF77 

じ B 

23 


1411 


SLA 

E 

l)K39 

7E 



1356 



LD 

A,(HL) 


I)F79 

CB 

12 


い 112 


R し 

D 

1)F3A 

CD 

卜. 

IF 

1357 



CALI, 

#PRINT 


DP7B 

on 

12 


1413 


R し 

D 

1)F3D 

23 



1358 



INC 

H し 

;0 

I)F7D 

CB 

0A 


1414 


RRC 

I) 

DF3E 

23 



1359 



INC 

HL 

;CHR 

DF7F 

C9 



1415 


RET 


I)F3F 

IB 



1360 



DEC 

DE 


I) 卜 80 




1416 

SttA_EXB 



DF4 0 

7B 



1361 



LD 

A,E 


DF80 

じ B 

3A 


14 17 


SRL 

D 

DF41 

B2 



1362 



OK 

D 


DF82 

CB 

IB 


1418 


RR 

巨 

l)F42 

20 

F5 


1363 



JR 

NZ.OUT EXli2 

DF84 

CB 

02 


1419 
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45 

47 

2B 

89 

DACO 

32 

3 け 

01) 

' い； 

4C 

•n 

47 

20 

Bl 

【 )A(:8 

20 

20 

20 

45 

r )1 

55 

20 

20 

8B 

DADO 

20 
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52 

•15 

47 

2B 

33 

9C 
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30 
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(,l) 






‘lA 

SUM ： 

98 

33 

1)6 

川） 

4C 

DC 

E8 

78 7282 

DFOO 

00 

60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

1 ル， 08 

00 

00 

00 

18 

27 

18 

36 

18 

A5 

m.’10 

5C 

18 

5F 

18 

62 

18 

69 

18 

巨 6 

1)F18 

74 

C3 

A2 

DF 

CB 

JC 

卜 .5 

7C 

10 

1)F20 

B5 

20 

03 

3C 

18 

07 

AF 

CB 

AIJ 

I)F28 

04 

IF 

11' 

い .’ 

り ’. 

32 

OA 

DF 

9B 

1) ド 30 

(: H 

0(: 

FI 

C9 

OA 

5K 

03 

OA 

07 

1)F38 

57 

7E 

CD 

K1 

IF 

23 

23 

IB 

16 

1)F40 

7B 

じ 2 

24) 

F5 

09 

54 

51) 

CD 

89 

1)1.’4 8 

1)3 

1 ド 

2 け 

2:! 

7K 

B7 

20 

FB 

90 

m..50 

H7 

MI) 

52 

71) 

02 

0:J 

AF 

02 

29 

川 巧 8 

47 

70 

K7 

08 

l.’5 

4F 

01) 

62 

F6 

DKOO 

on 

09 

7 卜 : 

09 

77 

23 

AF 

77 

BB 

1 り .. 

FI 

31) 

20 

F け 

C9 

CB 

23 

CB 

CO 

1)1.7 0 

12 

fjy 

CB 

3A 

CB 

IH 

C9 

CB 

5A 

，ル . 7 只 

23 

OB 

12 

CB 

12 

じ B 

0A 

C9 

7B 

SUM: 

88. 

B9 

BO 

82 

OF 

38 

51 

7D B6D0 

iJF80 

CB 

3 A 

CB 

IB 

CB 

02 

CB 

02 

85 

1 ぶ 88 

CB 

lA 

【: B 

lA 

C9 

7D 

B4 

28 

EC 

DF90 

〇じ 

じ 5 

E5 

Cl 

El 

CD 

81 

IF 

C5 

I)F98 

OB 

79 

BO 

20 

F8 

EB 

Cl) 

IF. 

22 

J)fAO 

DF 

C9 

01 

1 じ 

DF 

C5 

30 

13 

AC 

UFA8 

FA 

AD 

J)F 

3F 

C9 

E5 

11 

00 

84 

DKBO 

80 

B7 

ED 

52 

K1 

じ 2 

B9 

DF 

Bl 

1 ) ド B8 

じ 9 

37 

(:9 

FO 

3F 

C9 



Cl 

SUM ： 

CF 

F6 

Cl 

B3 

35 

6C 

C7 

59 A31E 


マシン語カクテル in Z 80 's Bar 135 


D8K8 44 06 28 00 29 OD 0U 45 : F8 


SUM : 8C 06IF B7 E2 29 C9 CB 4601 

1)900 58 06 44 45 2C 48 4C OD : B4 
1)908 0B .IF 52 06 41 01) OB 53 : 5K 
1)910 42 43 05 .18 4C 2(: 44 45 : D3 
1)918 0D 00 53 4(: 4C 0)) 00 53 : 58 
1)920 52 4(; 01) 00 53 4C 41 0D : 98 
1)928 00 53 52 4 1 01) 00 2A 32 : 4F 
1)930 01) 00 41 4E 44 05 00 4F : 34 
D938 52 06 00 58 4F 52 05 00 : 56 
D940 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
1)948 20 20 20 20 20 20 20 20 : 00 
1)950 4F 52 47 20 20 20 20 20 : 88 
D958 2‘1 0D 0D 52 45 47 20 20 : 5C 
0960 20 20 20 45 5155 20 20 : 8B 
1)968 20 20 20 24 44 46 30 30 : 6F. 
0970 0D 47 52 30 2C 20 20 20 : 56 
1)978 20 45 51 55 20 20 20 20 : 8B 


SUM ： 63 88 E5 4« 52 93 FB 76 E36B 

1)980 20 52 45 47 0D 47 52 31: D5 
0988 20 20 20 20 20 45 5155 : 81! 
D990 20 20 20 20 20 52 45 47 : 7E 
D998 2B 32 01) 47 52 32 20 20 : 75 
D9A0 20 2« 20 45 5) 55 20 20 : 8B 
l)9A8 20 20 20 52 45 47 2B 34 : 9D 
1)9B0 01) 4 7 52 33 20 20 20 20 : 59 
D9B8 20 45 5155 20 20 20 20 : 8B 
[ ， 9C0 20 52 4 5 47 36 00 47 : »3 
り 9C8 52 34 20 2 け 20 20 20 45 ; 6B 
D9D0 51 55 20 20 20 20 20 52 : 98 
1)908 45 47 2B 38 0D 46 52 20 : B4 
D9E0 20 20 20 20 20 45 5155 : 8B 
[)9 臣 8 20 20 20 20 20 52 45 47 ; 7E 
D9F0 2B 3130 01) 4F 55 54 20 : B1 
1)9F8 20 20 20 20 45 5155 20 : 8H 


►おぶになって2進なのかぶ，狐巧ができるようじなりました。•尖は，1の補数とか2の 
徘なとか化うのですね。パソコン髓4ザを経てこんなことをいっているのは，なんだか化、 
ずかしい。 吉[り勝け （19) が•巧 U 占 


6A 08533 BAD6 6 70A3 
D121DC1C 巨 CDD401C 


BO 01005000003528 
22 23223220225454 

70 0B 001007000003 
4222223223220225 

505700 只 00100900 D 
4254222223 2 23220 

2E15C5700B 001001 
5454454222223223 

0952C1 505700 BO02 
2445454454222223 

OD 0035221516700 B 
2022545554454222 

O10OD 00352015157 
2322022 5 45454454 

0100300 D 00352215 
2322322022545 5 54 







































昔むかし，をの昔。東をオリンピックに 
をわせて，1964年に「夢の超特急」として 
開業した新幹線。いうまでもなく，いまだ 
じ日本では厳ら速い旅客列車だ。を定して 
あれだけの本数を運転している点まで考慮 
すれば，スピードはともかく，世界的に見 
てら厳も俊れた列幸といっていいかミ J しれ 
ない。 

「夢の超特急」と呼ばれていた背景には， 
デザインのよさらあったはず。とくに‘‘顔’’ 
の部分のデザインは抜群だ。つい•最近まで 
ほかの列車のデザインがあまりにもダサす 
ぎたこともあって，30年たったいまでら「夢 
の超特急」の称号はわかしくない。をうい 
えば，辟!業の少しあ^にオンエアされた「ウ 
ルトラマン」とは奇妙なことじ，"顔"のデ 
ザインが似ているなあ（と思うのだが賛否 
両論あるからしれない）。 

さて，斬幹線が誕生して20数年。萊海道 
新幹線に山陽新幹線部分が延長されて，さ 
らに東化新幹線，上越新幹線の2線が加わ 
ってきたカミ，ハード的にはほぼオリジナル 
を踏踞してきた。しかし，ウルトラマンで 
はない力す，新幹線にもこのところやたらと 
仲間が増えてきている。来海道スーパー新 
幹線の「のぞみ」に続いて，7巧1口には 
山形新幹線「つばさ」がデビューした。た 
だ，この弟分である山形新幹線，ちょっと 
これまでの化巧かの新幹線たちとは様子が 
違っている。 

いざ開業してみるし故障やら整備不良 
とかで，7巧の間，連！:]のように問題を起 
こしていた。新幹線は狮業じ[ホー度も人身 
事故を起こしていないのがご自慢だが，今 
回初めて発生してしまうのではない力，，と 
マスコミは固嘯を飲んで待機する始末（実 
話だよ）。 

なにしろ，「ミニ新幹線」である。これ 
は， f 追米のいわゆるフル規格新幹線とは違 
って，一般列単用の飢道を広げて新幹線が 
をれるようにした一種の衙略版。コストら 
フル規格新幹線の10分の1ですむ経済的な 
列苹だ。 

しかも，東京一福廚間は東化新幹線に引 
っ張っていってもらい，山形一福島間の自 
を Kf 剖は「スーパーひたち」などと同じ130 
キロしか出さない。まあ，名前だけが「新 
幹線」の妥協の産物だから，この程度のギ 
ミックはしかたがない。 

をのせい力、，最ぶ巷では「だからミニ新 


幹線なんか . 」という論調ができつつあ 

る。 

しかしこれは非常にマダい。というの 
も，今後作られる予定のフル規格新幹線は， 
化陸新幹線を除き，すべて半永久的に採算 
割れするということが目に見えているから 
である。 

たとえば，今後でをされている整備新幹 
線3線（北陸，東化延長分，儿州）は，直 
お予算だけで1化3500億円 t いうエ睾 ® で 
ある。つまり，フル規格斬幹線の述設轉用 
は，距離に扛よる力す，1路線1兆 l ] J と見て 
いい。さらにランニングコストもひどい。 

数年前の段階で東化，上越とも，それぞれ 
年閒1000億円の超ホ字だったといわれてい 
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新幹錶とコンビユ—夕 



TAKAHARA HIDEKI 高原秀己 


る。年々乘客は増えているらのの，事態が 
好-転しているとは考えづらい。よしんば両 
線が黒字化してら，今後作る路線はなわ地 
カーをまる。 

フル規格だとまず採算削れは確案で， 
年々貴重な税金や運賃をドブに擒てていく 
ようなものなのだ。 

ただし，一部には「やっぱり本物の新幹 
線がいい」という人もいるだろう。特に， 
新幹線がまる予をの地元の人にとっては， 

フル規格新幹線がホっている場所の人にが 
して負けたような気になるようだし，をう 
いう地元民の意識を悪用する建設業者とか 
化議±の世論操作もある。 

だから，地元の人も「もと^と赤字路線 


の地方なんだから，ミニでもマイクロでも 
新幹線がまってくれるだけで—乃々歳」とい 
うくらいの意識はもつべきだろうし，少な 
くとい都市部の一般市民は税金や逃貸の用 
途まで考えた認識はもつべきだろう。 

といっても，べつに僕は「地方には速い 
交通機関はいらない」とはカヶラら思って 
いない。航空機をバンバン飛ばして，超蔡 
華高速バスで補完すればいいだけのこと。 

をれだけで閒題は赖単に解決する。 

もはや運賞格差もないし，「列寧のほうが 
いい」 L いうのは，単なる迷信にすぎない。 
「新幹線の駅が地元にできようものなら，も 
う一気にをこは圃隙义イヒ都市」 t いうのも 
妄想の、外の何物でもなぃ。 

ネ水本 

しここまで普いてきて，今回も嚴後に 
申し訳程度にコンピュータの說が入る（す 
まなぃ）。 

交通機関 la 上にコンピュータは速いほう 
がいい。たまに「あまりに速すぎると問題 
がありをうだ J と勘違いしている人もいる 
カミ，ことコンピュータにかぎっては，絶対 
に「速は遅を兼ねる」はずなのである（注： 
たまに兼ねないこともある。だから某社の 
日本標準パソコンは，權数の CPU を搭載す 
る）。 

たとえば，ソフトを作ったりノウハウで 
性能をカバーできなぃような人の場合，あ 
まりに性能が高いコンピュータだとまずい 
のではないか？という議論力《ある。しか 
し，これは誤りだ。ソフトを肖作できない 
人は，動作効率の惡いプログラムしか嘗け 
ないし，運用ノウハウで劣る人がまっとう 
にをのマシンやソフトを使いこなすために 
は，もたらたした作業を吸収してくれるほ 
ど CPU 力す速くなくては，当然閒題が化てく 
る。 

同じ’ことは，メモリ容鹽にもいえる。広 
いメモリ容量があれば，下手くをなプログ 
ラムでもゆうゆうとオンメモリで•収容でき 
る。 

速い CPU じ広いメモリ。 

「夢の超特急」と同様に「夢のコンピュー 
夕」の理想なのであろう。 

ちなみに，新幹線が開通した顷のコンピ 
ュータは， 8ビットパソコンよりも劣る機 
能だったをうだ。コンピュータが難廢しす 
ぎているの力，，列車の進歩が止まっている 
のか。 


136 Oh! X 1992.9. 















コナミ巧03 (3264) 5678 


グラディゥス II 

X 郎〇邮日" 2 H □版 2 が組 

9,800円(税別） 3名 

X郎〇邮といえば「グラディウス」，といラの 
はちはや营のことで，いまはX郎卵日といえば 
「グラディウスII」だ！この超人気伝統的横 
スクロール シュー ティングゲー厶を3名の方 
じ。 



^ ヘビーノヴァ 


ブラザーエ業巧052 (824) 2493 


X 即邮日用 3 .日/日" 2 H □版 


5 , 8 〇0円 ( 税別 } 呂名 

流行の格闘グー厶では，筋肉 
モリモリのお兄ちゃん（お姉 
ちゃんをいるけど）が出てく 
るものが多いみたい。しかし， 
この 「へ ビーノヴァ」はロボ 
ッ S どラしで争ラ，対戦型格 
闘グームなのである。 



II 川り川關1111111111プレゼン h の応募方法り III 111111111111111111111 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすベてご記入のうえ， 
希望するプレゼント番号をはがき右下のスぺースじひとつ言己人 


4 


してわ申し込みくださし、。締め切りは1992年9月18日の到着み 
までとします。当選者の発表は1992年 I I 月号で行います。 


プレゼント 


セミック巧 03(3582)6821 


3 


電子手帳用 

フラッピーカード 


曰巧表示専用 6,000円(税込) 


2名 

「フラッピ ー」， 昔からのパソ 
コンゲー厶フアンじは忘れら 
れないアクションパズルグー 
厶だ。その「フラッピー」が 
電子手帳用のカードになった。 
ただし，日行表示のシャープ 
電子システ厶手帳専用なので 
ごを意を。 



テレホンカード各種 


4名 







またまた「上昇気流」 

がをってしまったので 
放出しまず。……なん 
てことを馨くと発行人 
の高橋哲史くんに怒ら 
れてしまラかな。では， 
ちラー度最初から。本 
誌スタッフである高橋 
哲史氏のご厚意により， 
ミニコミ誌「上昇気流 
VOI.3」 を特別に10名 
の方にお分けしまず。 


上昇気流 vol .3 


各方面からしげこだしげこテレホ 
ンカードを1枚ずつ各1名に 
差し上げまず。どれが誰(こ送 
られるかはこちらで適当に選 
ばせていたださまずので，ご 
了承のほどを。 



7 月号プレゼン h 当選者 


田レミングス（埼玉県）川井健司鈴木ま太郎（大阪府)お垣 
直樹 曰 ノア（靑森県）古川ま一（千葉県）;突田研一(神案川 
県)花上康典回 XIN/XOUTH (福岡県)が!田を雄凸ゥィザー 
ド リィ幻想曲 (愛知県)近藤匡紀（奈良県）中西厚回 Inside X 
68000 (神奈川県)八木明（香川県）黒川孝造 （敬称略） 

が上の方々が当選しました。おめでとうございます。商品は順次 
発送いたしますが，入荷状況などじより遅れる場合もあります。 
また，雑誌な正競争規約のをめじより，当選された方はこの号の 
化の懸巧には当選できない場合がありますのでご了承ください。 


愛読者プレゼント 237 



































第的回知能お棚跪 g ——ぉ茶目な計算機たち一 


ワープロ序説 



僕は，ふだんワープロは Macintosh 用の 
「 MacWriten 」 というのを使っています。 
特にこれが格段にいいという理由があるわ 
けではないのです力 S '， ほかのいくつかのワ 
—プロじ比べて，このソフトを作った人の 
七ンスのよさが全般に感じられるので，一 
応信頼して使っているのです。 

使っている時間力':長いということミ J あっ 
て，細々したことも含めて，いろいろ t も 
っ t こうあってほしいという望みがどんど 
ん出てきます。まずここで，をのような要 
望願望の山の中から3つはど，どちらかと 
いえば細かい話に属することについて書い 
てみましよう。もし，もうどこかのワープ 
口で実現されているようでしたら教えてく 
ださい。 

[_ 乂モ書ぎシ ー S / 

紙に手書きした場合と比べて，ワープロ 
印字はどうしてもわけ儀がよくなってしま 
うので，書き手の生の感情というものがな 
わりにく くなります。た L えば，大事なと 
ころをまるく脚ったり，ホ線を引いたり， 
あるいは補足を書き込んだり，少し字を大 
きく書いたりするような自然な表現が，ワ 


ープロでは限定を受けてしまいます。もち 
ろん，機能 fl 勺にはワープロでも実現可能で 
はあります力す，やはり，いまいも書き手の 
感情がなわりにくいという面は否定できな 
いでしよう。 

をもをも，手書きだと重点を置きたい部 
分には自然と力がこもるので，何もしなく 
てもをれなりの情報（ここが重要なのだ） 

が読み手になわるというものです。こうい 
う，どちらかといえばわ斤儀の惡いといえ 
るような部分こをが重要なイオ加的情報なの 
だと，僕はいいたいのです。 

ここでは，いま述べたような印字の表現 
力については横に麗いてわいて，少し違っ 
た角度からこのようなことについて見てみ 
ましよう。「メモ蠻きシート」とでもいいま 
しよう力，，印刷はされないけれども，自分 
にとってあとで参考となる情報をかけ加え 
る機能のことをいいます。 

たとえば，文章を書いていて，この部分 
はあでもう1晒推敲が必要だと思ったら， 
をの部分をホいペンでまるく閒ってわき， 
「要推敲」 t か書いてわきます。あるいは， 
自分が気に入った表現があったなら，青を 
で波線をラフにをの t ころに引いてわき， 
「こりや，いい表現！」などと書きます。 

このように，出来上がりの文章をよくす 
るためでなく，自分のためにか加的な情報 


をわ絵描きのように自曲なフォーマットで 
残してわく機能です。 

イメージしては，文書の紙の上に透明 
なシートがぴったりくっつぃてわり，をの 
上に色付きのサインペンで自由に絵や字を 
書けるとぃった感じ，あるぃは，义書の上 
に自由に付糞（ポストイット）が貼れると 
ぃった感じでしょう。 

/タイミング情報利用型 F 巨 P / 

M かな漢字変換をどのようにすればベスト 
なのか？"とぃう問題は， 日本語ワープロ 
に課された大きな宿题です。これまでぃろ 
ぃろな変換法が開発されてきました。力 S ， 
漢字の選がには ユーザー のま観や峭好がど 
うしても入る，つまり100%正解い、うのは 
ありえなぃ問題ですので，これが絶がとぃ 
う方法は生まれなぃのでしょう。 

ここでは，変換キーを押すとぃう ユーザ 
—の負担を減らすことを考えたときに，重 
要と考えられるひとつの技法につぃて述べ 
たぃと思ぃまず。例^して，「お前婚1本が 
痛ぃ」とぃう少し変な文章を考えてみます。 
もし，「わまえ+変換キー+はぃっぽんが+ 
変換キー+ぃたぃ」と入力したならば，た 
ぶんどんなフロントエンドプロセッサ 
( FEP ) でも，思ぃどおり漢字が化るまでに 
をう余計なキー入力を必要としなぃでしょ 

しかしぃちぃち変換キーとぃうのも余 
分とぃえば余分な負祖です。「おまえはぃっ 
ぽんがぃたぃ J と入力しても，きちん t 変 
がしてほしぃとぃう要望が当があります。 
しかし多くの FEP の場合，「わ前は1本が 
痛ぃ」となってしまうでしょう。こちらの 
ほう が憐义的 じはふつうですから。 

ここで， ユーザーがキーを 押す閒傾タイ 
ミングに闡する情報を使うのです。要する 
に， ユーザーが 文章を入力するとき， キー 
を巧つタイミングは構文，あるぃは意味の 
切れ目にが応してぃるのではと期待するわ 
けです。 

この例では，キーを巧つ間隔が長くなる 
部分が，「わまえは A いっぽん」ではなく「わ 


図1メモ書きシート例 
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まえ A はいっぽん」のほうにあるのではな 
いかと予想されるのです。この情報を使う 
こ t によって，このような漢字変換もうま 
くいくようにさせようという話です。ここ 
で重要なのは，ユーザーに意識させてキー 
をネ甲す間隔を調整させるのではなく，ごく 
自然に化現するタイミング情報を汲み上げ 
て，漢字変換の際のデータのひとっに使わ 
うという点です。 

もちろん，このタイミング情報は巧能で 
はありません。いっら蔥味の切れ目にマツ 
チするタイミングになるとは限りませんカミ， 
変換の候補順を決める有力な情報になりう 
るのではないかということです。 

扛し，「おまえはいっぽんがいたい」とい 
う字づらだけから，正解の漢字を選び化を 
うとするには，广1本」や「痛い」に関する 
なんらかの意味的情報が必要になるでしょ 
うから，をれをまとらにやるのは，たいへ 
んすぎるのではないかし思われるのです。 

!_ マつ□操作有動設を / 

ワープロを操作しているとき，基本のな 
キー操作の繰り返しというものは意外と出 
てくるものです。しかも，わざわざあらた 
まってを義するほどいっら出てくるという 
ものでもないような性格のものの繰り返し 
です。たとえば，巧字化力を整えるために， 
タブを行頭に柿入し， カーソルを をに3語 
か移動して，……といった具合です。 

このような一連のキー入力を2，3閒繰 
り返した場合，規則性を機械が見っけて， 
どこまでこの化理を繰り返すのかを確認し 
たあと，自動的にやってほしいのです。 

本当は，もっ t 複雑な規則，た!：えば数 
字で始まる巧-はある化理をし，文字で始ま 
る巧は別の化理をして，のように，を件に 
応じた判断も自分で認識して，をの先を実 
斤するようになってほしいのです。 

この機能を実現するには，かなり高度な 
知的推論機構が必要となると思われます。 
現をすぐじできることは，最近斤った操作 
の願歴がメニューとして出てきて，好きな 
部分をワンタツチでマクロ化することくら 


い。これで，まあ，よしとしましよう力>。 

人 2年後〜10年後 

ここ までに述べた3 つの 請より，もっと 
ワープロの 基本的なポリ シーに 関わる話を 

下に4つだけ述べてみます。本人は真簡 
目なのです力す，半分冗談に思える話もある 
かもしれません。 

^アクティブデータベース型ワーブ □ 7 

ワー プロが動いているときじ， FEP だけ 
でなく各種のデー タベー スが フル 稼働して 
いて，文章作成を支援してくれるような総 
合的な環境が実現するしをれには思わぬ 
ご利益があるのではないでしようか？ら 
はや，ワープロは単なる文字列作成のツー 
ルから 大きく飛躍して思考 ツールと なるの 
です。 

ワープロで文章を入力していると，「を 
れ！入力」として，各極のデータベースが 
探索され，各ウィンドウにをの結果がリア 
ルタイムに表示されるというこ！：なのです。 
辞書，類義語辞典だけでなく，表現データ 
ベース，人名データべースなど多種多様で 
す。 

重要なのは，データべースの探索だけで 
なく，登録も半自動的に斤われる i ： いうこ 
とです。ですから，少し気に入った表現が 
あれば，をのフレーズがどの义書で使われ 
ているという情報が•きで，ワンタッチで格 
納される t いうわけです。 

実は，この環境は我々の頭の中でいつも 
起こっていることをの？)のともいえます。 
ある言葉を意識した瞬間に連想が広がりま 
す。これは，デ_タベースの並列探索には 
かならないわけです。これを計算機の画閒 
上で斤えば，というのです。 

僕自身，このような機能が案現された環 
境がどこまでパワフルなの力％まだはっき 
ウとしたイメージをもってはいません。し 
かし，いままでのワープロを遙かに超越す 
るような，想像を絶する知的道具になるの 
ではないかと期待します。 


このワープロで大事なのは，パー ソ ナル 
なデータベースとの有機が]結をです。がに 
既成の辞嘗類が絶えず探索されているとい 
うのではなく，自分自身にとって患味のあ 
る情報をほかの情報とリンクをはかりなが 
ら記憶させて随時呼び化すというところ力 f 
決め手なのです。 

L ブループつープロ / 

アツプルーネ クストのス テイー ブ.ジヨ 
ブスのいう 「インター パー ソナルコン ピユ 
—ティング」という概念を実現するひとつ 
の 有力な道具として，僕は 「グループ ワー 
プロ」というものを考えています。これは， 
複数の人のあいだである テーマについて ネ 
ットワーク上で H 義論しをの結果に基づい 
てひとつの文書をまとめるまでをサポート 
するというものです。 

ホットワー ク 上で謙論するための システ 
ム t して，電子褐示板，あるいはニュース 
システム t いうものがすでに巧をします。 
これは，単に相手の記事を引用しながら， 
自分の記事を投稿しをれを皆で読むとい 
うものです。この システム をべー ス とし， 
さらに合意がとれた部分を少しずつ文書と 
して作り上げていくという機能をもたせて 
が: 張したものである，といったら理解して 
いただけるでしよう力，。 

口 ーカルなニュースグルー プを僕自身も 
使っているのですが，どうむ記事がす岁稿さ 
れっぱなしで，ただ溜まっていくといった 
傾向が強いのです。をうではなく，せっか 
くの議論ですから，なんらかの形でま！：ま 
った义書になってほしいと思うのです。を 
こで，をのような方針で新たに グループ ワ 
—プロという概念をもつ システムを 考えよ 
うというのです。 

この システムでは， 作り上げていく义觀 
の構造をある程度作るという作業がまず必 
要になります。をの後は個別な論点を設定 
し，話し合い，結論をまとめてはをの結果 
を文書構造の適当な位置に挿入するという 
操作をすることになりまず。 

义書は，表师的には議論の結果の整理さ 
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第的回知能おが概論一一ぉ茶目な計算機たち 


近未来型ワープロ唐説 


れたま i ： め！：して見えまず力 S ， 談当する« 
論の部分にもリンクが貼られてわり，あと 
からなザこういう結果に落ち着いたのかを 
追うこともできるようになっています。 

/自然言語を許さないワープ □/ 

ワープロで入力した文普というものには， 
きれいにプリントアウトして他人に伝える 
ための情報という側面らあれば，自分自身 
の表現したものを記録した情報という侧両 
もあります。現在のところ，ワープロの一 
般的な利用のされ方を見てみるし前者の 
ほうのを合いのほうが濃いように思われま 
す。しかしこれからワープロがもっと深 
い知的情報嫂理を巧うようになった場合に 
重嬰となるのは，後者のほうでしょう。 

つまり，きれいにプリントアウトするこ 
とよりも，データ t して！：ってわいて，を 
れをいろいろな方法であ J ： あとに有効利用 
するほうが重要になってくるのではないか 
ということです。 

をこで問題になるの力す，見せる文書とし 
ての側面と化理されるデータとしての側面 
とのギャップです。文書として書かれた自 
が言語を，機械がをの意味を完全に把摇で 
きるのならば問題はないといえましょう。 

お動的に化理可能なデータに変換すればよ 
いからです。 

しかしをれを完全に斤うのは本質的に 
無理な注文かもしれません。もともしあ 


いまいな义孽だって人間は普いてしまうの 
ですから。 

をこで，あえてここでは，僕は従米とは 
逆のアプローチをとります（案外短気なの 
で)。をれは，機械が人間の言葉を理解する 
円を侍つのではなく，我々がデータ形式に 
合った方法でワープロに‘隙報を入力するの 
です。をして，文#化は機械に自動的にや 
らせよう^いうアプローチです。 

このように，人が表現したいことを一定 
のルールにおって入力し，機械が用途に合 
わせて書式や文体などを考慮して出力する 
t いう方法の利点は次のようなことです。 

1) 日本語じは特に起こりやすいあいまい 
な表現がなくなる。また，义章の意味的な 
間違いもリアルタイムにチェックできる。 

2) 機械が葱味を完全に把摇するので自も 
に化理ができる。たとえば，リアルタイム 
に各国語の义章が作成できる。 

3) 書かれた情報のデータベース化が容易 
で，有効利用できる。 

[_ ステータスワープ □ / 

ワープロを使うことによって，をれじ[前 
よりもっといい义章を蕾けるようになり， 
また（こっちのほうが重嬰なのですが)，も 
っといいアイデアが生まれるようじなるこ 
とが理想なのですが，実際にはをのように 
なっていない場合が多いような気がします。 
特に（ワープロに不惯れなために，ある 


図2自然言語入力を許さないワープロ 



いは機能不足で)，义章の編集がままならな 
いが態の人にゎいてよく見られるのですが， 
どう文章が荒っぽいまま残りがちな気が 
します（おっと一，人のことはいえん力':)。 

知的情報化理が奠現された将来にゎいて， 
ワープロに望むのは，よりよい文章を作る 
能力を養成する機能です。ひと言でいえば， 
悪义が書けないようなワープロというらの 
を豐みたいのです。 

ワー プロの 機能がもっ心進んでくるし 
ワープロにもユーザー を 選が する権利が発 
生するかもしれません（なんじゃこりゃ， 
ちょっと苦しいかな ？） 。あまりにら a に余 
る义を入力しずぎたり，せっかく用意され 
た機能を使わないでいると，しまいに「あ 
なた はこの ワー プロ を使巧する レベルに 達 
していません。臟入された店でキムい戻しを 
受けて〈ださい」と画面に出て，もう動力， 
なくなるというものです。 

このような機能は何を意味するのでしょ 
うか？ 要するに，これは新たな ステー タ 
スの誕生を意味するのです。「僕は X ワープ 
口を使用しています」とを衆の面前で述べ 
るし「ウォー！」というどよめきがわき起 
こるのです。 

知能情報化社をにゎいては，知的道具を 
駆使して素嘴らしい义章を作る能力 力';， 従 
ホの古め 力， しいライ 七ンスやステータスを 
遙かに超える評側を受けるようになるので 
す。 


筆者より 

今回はいろいろ考えている近未来ワ—プ 
口像の胁片のみを書きました。そのうち 
まとまった形になればいいとあっていま 
す。皆さんも，ありきたりでなく，過激 
で革新的なワープロを無黄任でもい いか 
ら思いついたら，アンケー•トハガキ(こで 
も害いて編集部まで送ってください。紹 
介します。また，万一巧巧をもたれた研 
究者の方などがいらっしゃったのなら， 
junet: ari@debris.elcom.nitech.ac.jp までご 
連絡くどさい。 
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_LIVE in ，92 _ 

XBB 日邮 z - Mus に用 恋をしようよ Yeah! Yeah! 農… 正 福 


X68000 - Z-MUSIC 用 


ゆめいっぱい 


Tadokopo Hinoyuki 田所広巧 


今月は，最近 LIVE in では常連となりつつある UNDBERG の巧と，あのちびまる 
テちやんのオープニングソングをお届けしまず。2曲とち X 6 邮邮- Z - MUSIC 用で 
ず。さあ，張り切って入力してくださいね。 


恋をしよ5よ！ 

さて，今巧の1曲目は LINDBE 民 G のア 
ルバム 「 LINDBE 民 GV 」 のなかから，「恋 
をしようよ Yeah ! Yeah !」 をわ屈けしまし 
よう。 X 68000 用で， Z - MUSK ： システムが必 
要です。この曲はコカ•コーミの CM ソング 
にもなっていますので，サビくらいは刚い 
たことがあえでしよう。 LINDBE 民 G は，こ 
の LIVE in にら逊まに2回登場していて人 
気のほどがうかがえます。投稿してくれた 
南君も LINDBE 民じのファンらしく，歌詞 
までていねいに書いて送ってくれました。 

曲はとってもグーです。最初のギターと 
いい， ノリと いい， な.かなかよくまとまっ 
ています。プログラムカす長いのが雛点とい 
えば雛点ですが，過まにはもっ I ：長いもの 
ら載っていますし，問題ないでしよう。 

ただ， PCM ファイルカ; 120 K バイト程度 
になりますので， Z - MUSIC の設定によって 
は演奏できないかもしれません。 一 P オプ 
シヨンで 150 K バイト程度の PCM バッファ 



UNDBERG 


を確保してゎけば大丈夫でしよう。 

ワーク エリアを いっぱい 取るのもばかば 
かしいので， ZPCNV . X を使って . ZPD ファ 
イルを先に作ってわいてください。プログ 
ラムでらをういった設定になっています。 

PCM 8. X を使っていないので， PCM 8 を 
持っていない人でも 0 K です力3'，をのぶん 
PCM ファイルが乂きくなったといったと 
ころでしよ うか。 

南君はパソコン通信でもやっているので 
しよう力，。非常に見やすいドキユメントフ 
ァイルでありがたかったです。できれば， 
作ったときの苦労請や七ールスポイント， 
自己紹介なんかをいっぱい普いておいてく 
れると，もっとよかったんですけどね。 

笑顔の魔法をおしえて 

日曜の夕方はテレビの前に座っている人 
も多いのではないでしよう力，。もちろん， 
見ている^のは「ちびまる子ちゃん」です 
よね(読者の年齢屑を無視した発言)。ちよ 
っ人懐かしくて，なん！：なく笑ってしまえ 



ちびまる子ちやん 


る（身に觉えがある？），ほのぼの t したア 
ニメ です。このちびまる子ちゃんの曲とぃ 
えば，「おどるポンポコリン」が超巧名です 
よね。ってぃっても，今回わ届けする曲は 
オープニング テー マの「ゆめ ぃっぱぃ」 の 
ほうです。 

演葵には Z - MUSIC システムのほかに， 
SC - 55が必嬰です。 SC -55 からしか音はかま 
せんので，ミキシングの必要はありません。 

テレビサイズとぃうことで，1コーラス 
しかありません力 3 '，余計にテレビをなてぃ 
るような錯觉•に齡ることができます。リス 
卜い短ぃので，入力しやすぃのではなぃで 
しよう力>。デキのほうはちゃん t 保証しま 
す。あの楽しぃ霧削気を見事に再おしてぃ 
ますよ。 

プログラム中で，パート3や14などでル 
_プの中にバンク切り替えコマンドがあり 
ます力《，これは1凹だけだとバンク切り替 
えされなぃことがあるためだをうです。 
SC -55 に詳しぃ人で，この症がの原因がわ 
かる人がぃたら教えてくださぃ。 

この作品は音取りでなかなか苦労したを 
うです。にかく，楽譜が高かったをうで， 
「コードをわ店でメモってしまう」とぃう 
必殺ヮザを使ったと力，。ひとりがコードを 
読み，ひとりがメモり，ひとりがをれを隙 
すとぃう ユン ビネー ション も完璧です。ま 
あ，次回からは録音できるウォーク マン か 
テレコを使うことをお勧めします。 

初投稿ぃうことですカミ，これからいが 
述目才 g * してどしどし投稿してくださいむ。 

( S . K .) 
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/ MML DATA SET 


/ Vol(F 田 5) 

/lAj 

(tl) «k+4 vll18 q7 «1 
(tl) | ： 10rl:| rl 
/IB] 

(tl)Q11: o5 cc4c4>gg 4 a4aag4&ff16.&(f32g)&g&q8e4q7rr2 
(tl)11 rl:I 12 ®k0plvl2 I:3rl ： I <dl rl «k+4p3vll:| 

/ [C] 

(tl)Q1 I : o4c2c4ed& d4r2. f4e4d4c4 >b4<c4d4>b4 
(tl) <ccccc4ed& d4r2. f4e4d4c4 |1 >b4b<c4.d4 ：| 

(tl)12 a4g4e4d4 cl rl : | 

/ 【 D] 

(tl)I : vll18 q7 91o4 r2aaaa ag4rr2 r2aaaa 
(tl)a 4.222 r2araa ag4rr2 a2.aa& b2.r4 
/ [E] 

(tl)I;o5cc4c4>g が a4aag4jiffl6.&(f32g) & g&q8e4q7rr2 r1:I 
(tl)f 4.<c4.r4 >eee<c4.r4 > f4f <c4.c4 >b4bg4.r4 
(tl)a2&a2ag g2r2 a2.a4 b4 が b<d4c& 

/lEl] 

(tl)II c2.r4 I:7rl:I 
/[C，] 

(tl) 91o4 c4c4c4ed& d4r2. f4e4d4c4 >b4<c4d4>b4 
(11)<ccccc4ed& d4r2. f4e4d4c4 a4tf4e4d4 cl rl : | 

/ [E21 

(tl)12 o5 c2.r4 |:3rl:I 


122 ： /[F] 

123 ： (tl)I : 19rl : I I ： 3rl；I o5 ek0plvl2«l dl rl ek+4p3vll r2 
124 ： / [G] 

125 ： (tl) vll18 q7 81 

126: (tl) o5 cc4c4>8g4 a4aa24&ff16.&(f 322 )& 2&e4rr2 rl 
127: /copy と » いてわる巧はコピーできます 
128: /(E]copy 

129; (tl)I : o5cc4c4 >gg4 a4aag4&f f16.&(f32g) & g&q8e4q7rr2 rl ：I 
130: (tl)f4.<c4.r4 >eee<c4.r4 >f4f<c4.c4 >b4bg4.r4 
131: (tl) a2&agag g2r2 a2.a4 b4g4b<d4c& 

132 ： /IE3] 

133 ： (tl)c2.r4 rl 
134 : / [H] 

135 : (tl)I ;o5cc4c い gg4 a4aas4&ff16.&(f32g)& が q8e4q7rr2 rl : | 
136 ： / [I] 

137 : (tl)I:4o5cc4c4>ggv9dk0<g gg4a4.&g4dk+4vl1 |:rl:|:|rl : | 
138 ： 

139 ： /- 

140 ： / Vo2 (Fra6) 

141 ： /[A] け】 [FIW かは （ tl ) ヒ间じです 
142 ： /[A] 

143 ： (t2) ek-2 vll18 q7 01 
144 ： (t2) | ： 10rl：| rl 
145 ： /[BJ 

146: け 2) 81 I : o5 cc4c4>gg4 a4aag4&ff16.&(f32g)&g&q8e4q7rr2 
147: (t2) II rl : I 12 Sk0|:rl:| b2.b4 bl rl «k—2;| 

148 ： / [Cl 

149 ； (t2) «1 I : o4c2c4ed 左 d4r2. f4e4 过 4c4 >b4<c4d4>b4 
150 ： (t2) <ccccc4ed& d4r2. f4e4 过 4c411 >b4b<c4.d4 : | 

151 ： (t2) 12 a4g4e4d4 cl rl：| 

152: /ID] 

153: (t2) I : vll18 q7 dlo4 r2aaaa ag4rr2 r2aaaa 
154: (t2) a4. gg2 r2araa ag4rr2 a2.aa& b2.r4 

155 ： / [E] , 

156: け 2). I:o5cc4c4>gg 4 a4aag4 色 ff16.&(f32g)& g&q8e4q7rr2 rI：| 
157 : (t2 ) f 4 . <c4. r4 >eee<c4 . r4 > f 4f <c4 . c4 >b4b が .！' 4 
158: (t2) a2&agag g2r2 a2.a4 b4g4b<d4c& 

159: /(Ell 

160 ： (t2) II c2.r4 | :7rl:| 

161：/ [CM 

162: {t2) 91o4 c4c4c4ed& d4r2. f4e4d4c4 >b4<c4d4>b4 
163 ： (t2) <ccccc4edi d4r2. f4e4d4c4 a4g4e4d4 cl rl : | 

164 : / [E2) 

165 ： (t2) 12 o5 c2.r4 | ： 3rl：| 

166: / [F] 

167 ： (t2) I : 19rl：I dk0| ： rl;| o4 b2.b4 bl rl ek-2 r2 
168 ： / [G] 

169 ： It2) vll18 q7 dl 

170 ： (t2) o5 cc4c4>gg 4 a4aag4&ff16.&(f32g)& g&e4rr2 rl 
171 ： / [E]copy 

172 ： (t2) I:o5cc4c4>g«4 a4aag4&ff16.&(f32g) & g&q8e4q7rr2 rl:| 
173: (t2) f4.<c4.r4 >eee<c4.r4 >f4f<c4.c4 >b4bg4.r4 
174: (t2) a2&agag g2r2 a2.a4 b4g4b<d4c& 

175 ： / [E3] 

176: け 2) c2.r4 rl 
177: / [HI 

178: (t2) I : o5cc4c4>gg4 a4aag4&ff16.&(f32g) & g&q8e4q7rr2 rl : | 
179: /in 

180 : (t2) I:4o5cc4c4>g£v9dk0<c dd4e4.&d4dk-2vl1 |:rl:|:|rl:| 
181: 

182 ： /- - - 

183 ： / Ch,Vo3 (Fm7) 

184: /[A] 

185 ： (t3) I ： 10rl：| rl 
186 ： / [BJ 

187 ： (t3) vl0 18 q7 ®1 

188: (t3) Q1 I : o5 ee4e4cc4 >a4aag4&ff16.&{f32g) & g&q8e4q7rr2 
189: {t3) II rl:I 12 r2..p2vlla& gl& g2.g4 gl rlp3vl0 :| 

190: / [C] 

191;(t3) ®1 I: o4c2c4ed&, d4r2. f4e4d4c4 >b4<c4d4>b4 
192 ： (t3) <ccccc4ed& d4r2. f4e4d4c4 |1 >b4b<c4.d4 :| 

193 ： (t3) 12 a4g4e4d4 cl rl：I 
194: /[DJ 

195 : (t3) I: vl0 18 q7 ®1o5 r2cccc C>b4rr2 r2aaaa 
196 : (t3) a4.gg2 <r2crcc c>b4rr2 a2.aa& b2.r4 
197 ： /[El 

198: (t3) I ： o5ee4e4cc4 >a4aag4&ffl6.&(f32g)& g&q8e4q7rr2 rl:i 
199 ： (13) f4.<c4.r4 >eee<c4.r4 >f4f<c4.c4 >b4bg4.r4 
200 ： (t3) <c2&c>b<c>b b2r2 a2.a4 b4g4b<d4c& 

201 ： / [El] 

202 ： («) II c2.r4 | :7rl：| 

203: /tC*] 

204 ： (t3) dlo4 c4c4c4ed& d4r2. f4e4d4c4 >b4<c4d4>b4 
205: (t3) <ccocc4ed& d4r2. f4e4d4c4 a4g4e4d4 cl rl : | 

206 ： / [E2] 

207 ： (t3) 12 o5 c2.r4 | ： 3rl；| 

208 ： /IF] 

209 ： (t3) I : 19rl : I ®1o4 rlp2vll g2.g4 gl rl r2p3vl0 

210: / [G] 

211 ： {t3) vie 18 q7 «1 

212: (t3) o5 ee4e4c 己 4 >a4aag4&ff16 .4( f322)& g&e4rr2 rl 
213 ： / [EJcopy 

214: (t3) I : o5ee4e4cc4 >a4aag4&ff16.&(f 322 )& g 左 q8e4q7rr2 r1：| 
215 ： (t3) f4.<c4.r4 >eee<c4.r4 >f4f<c4.c4 >b4bg4.r4 
216: {t3) <c2ic>b<c>b b2r2 a2.a4 b4g4b<d4c& 

217 ： / [E3] 

218 ： (t3) c2.r4 rl 
219 ： / [H] 

220: (t3) |:o5ee4e4cc4 >a4aa84&ffl6 . ム （ f32g)& tf&q8e4q7rr2 rl : | 
221 ： / 【 I] 

222: {t3) 1:4 o5 ee4e4ccv9>g aa4b4.&a4vl0 |:r1：| :| rl : | 

223: 

224 : /- 

225 ： / Gtl (Fm4) 

226 ： (t4) tl87 vll18 q8 
227 ； / 【 A] 

228 : (t4) a82 o5 c2.>g4 f4•e4•d&(d•o5c)& c2.>g4 f4.g&£2 


Oh! X 1992. 9. 


► 火学院試まであと 1 カリ半。それにしてら，巧験がこんなじしんどいとは……。な巧化 
のときは，結摊がんばれたのじなあ。 松 I り英化 (21) が都府 
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266 

267 

268 
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271 
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(t4) cl >(b,o4e)&e2.. (eg)&s4(cb-) & (b-4a)&a4 
(t4) (al6f)&f2... (24a)&(a4b-)&(b-4<o5d-)&d-4 
(t4) f1 >(a,o5e)&e2.. 

/ [B] 

(t4) I; vllq4 « 1903 g<ec>g< が >gd f<fc> f<gd>g<g 
U‘l) rec>g<ec>gd |1 rl：| | 2 | : 4v9fiB2rl：| 

(U) o4 'd#4>g#4» 'e4>a4 * •e#4>a#4' ' f#4>b4 ' 

/ 【 C] 

(t4) «51 vl4 q8 o3 I ： | ： 5rl：| r2 
(t4) plv3(ga)&v5(ab)«cv6(b|04c*)&v9(c#d#)& 

(t4) (d#f)&p2(fg)&g4&g2& v8g2&v7g2;I rl rl 
/ID] 

(t4) I ： I ： 8rl：1 
/[El 

(t4) I ： vll@19q4 o3g<ec>g<gc > が f く fc>f< ぶ d>g<g 
(t4) rec>g<ec>gd rl:| «82 o3 v9 ffffr2 eeeer2 ddddr2 
(t4) <gr4g&g2>ffffr2 v7er4e4.vl0<{fg)&g ggf4gf4. g4gg&g2 
/ 【 El] 

(t4) 11 cl& c2.r4 rl vllo5 pi q8 c2.>g4 
(t4) f4.e4.d4 rl <c2.>g4 f4.g&22 p3 
/[CM 

(t4) I : «51 vl4 q8 o3 

(t4) rl r2plv3(ga)&v5(ab)&v6(b,o4c#)iv9(c#d#) & 

(t4) け # n&p2(fg)&g むが & v8 が &v7 が ； I rl rl : | 

/ [E21 

(t4) 12 I:3rl ： 1o6 vll r2r4.c& 

/IF] 

(t4) q8116cde-dc>b- が - b-gagfgl8(f16g)&gl6q7 
(U) g2 & (gf)&ff.fl64. 

(t4) f<(e-,o7e-)&e-4>(e-,o7e-)&e_4&(e_,o6e - い 

U4) (e-2, ,o4e-)<r(al6,o6n&(fl6g)&gk)-f| : 3 ( f 16g)&gl6 : Iff 

(t4) &. ( f«) &ga- ( fg ) Sigg {e- f) &f e-(e-d)&d{e-16d)&dl6cdc>b- 

(t4) (gl6f)&f16e-(c4,o4c)r>b-<ce- 

(t4) ( 己 16g)&gl6b-<cd4.>>q2g4q7 

(t4) 1161 ;o2(b-,o3c)&c ： |{e-f)ife-8e-(fg)&gfggb-g 
(t4) (b-,o4c)&cc>b-<ce-ce-|:(e-f)&f:|gSib-g)&g 
U"18b-<(e-16f)&f. (e-16f)&fl6&(f 4,04 c)>b-b- 
(t4) <e-c ぃ f(fl6g)&(gl6f)&(fl6e-)&^16(fg)&g 
{t4 ) e-{fg)&gf(f16g)&gl6b-r > 占 <c>b-gb-4<c>b-4 
(t4) gd4f (が d)& {dl,o2g) rl <(fla) & al 

(t4) p3 I:24g:I (edcdc>b)l r2 
/ [G1 

(t4) vll®19q4o3g<ec>g<«c>gd f<fc> f<gd>g<g rec>g<ec>gd rl 
/ [Elcopy 

(t4) I ； vll@19q4o3g<ec>g<gc>gd f<fc>f<gd>g<g rec>g<ec>gd 
(t4) rl : I ® 8203 v9 ffffr2 eeeer2 ddddr2 <gr4g&g2 >ffffr2 
(t4) v7er4e4.vl0<(fg)&g ggf4gf4 . g4gg&g2 
/ [E3] 

(t4) I ： 2rl：I 
/ [H,I] 

(t4) vll q8 I : 6o5 c2.>g4 f4.e4.d4 

(t4) <c2.>s4 f4.g&g2:| t50 q8<c2 & ¥75c2 : | 


/ Gt2 (Fml,2,3) 

(t5) v918 
/[Al 

(t5) ®82 q7 I : I ： o3(b,o4c)&ccc：| rl:| |:4o3(b,o4c)&ccc:| 

(t5) <I ： o3 q2eeq7'e<ce•q2eeq7•e4.<c4•e4.* 

(t5) q2ffq7'f<cf»q2ffq7*f4.<c4.f4.* : | q7o4|:8•cg<c•:| 

/ [B] 

(t5) I: o4q2 * cg<c* q7'cg<c* rq2*cg<c * q7 ^02 g2< c2 • 

(t5) >q2| ： 'f<cf •： Iq7*f4<c4f4*q2| ： »«<dg' ； |q7 • が <d4g4' 

(t5) o4q2 *cg<c•q?'cg<c•rq2 *cg<c*q7*c4.g4.<c4.* q2 * cg<c• 
(t5) IIo3q7»f4.<c4.f4.''g2<d2g2»g<dg' : | 

(t5) 12 o3q7 ， f4.<c4.f4 ••• が <d2 が •I:•gl6<dl6gl6': I ; I 
(t5) • が .. <d2. .g2. . • I : 'gl6<dl6gl6bl6* ; I 
(t5) • が .. <d2. .g2. .bS. • • I ; •gl 6 <dl 62 l 6 bl 6 ' : | 

(t5) •gUdlglbl* »d#4>g#4 » ' f 4>a4 » * f #4 >a#4 " g#4>b4 » 

/[Cl 

(t5) 924 vll I ： 3o5 @dl'c4.e4.•,26g&g2ed0 
(t5) ddl>'b4.<d4.I,26<g&g2dd0 «dl>'a4.<c4.'<£&g2dd0 
(t5) ddl>'b4.<d4.'.26<g&g2dd0:| o5 9dl*c4.e4.•,26g&22ad0 
(t5) @dl> »b4.<d4.',26<g&g2®d0 ©dl>•a4.<c4.•<g&g2®d0 
(t5) edl> *b4 . <d4 . ' ,26&g4Od0 982 v9 o4 q8U4.c) 

(t5) 'clgl<cl*,0 o3 q? rl:7'g<dg* : I 
/ID] 

(tS ) I: I:o3 q2aaq7•a<ea•q2aaq7•a4.<e4.a4.• 

(tS) q2ggq7•g<dg ， q2ggq7* g4.<d4.g4.* 

(t5) IIq2aaq7•a<ea•q2aaq7 *a4.<e4.a4.* 

(t5) q2ffq7'f4<c4f4'q2ggq7»g4<d4g4» : 1 
(t5) 12 q2ffq7*f<cfq2ffq7*f4.<c4.f4.' 

(t5) q2«gq7'g4<d4g4*»f4<c4f4'•g4<d4g4* : | 

/ [E] 

(t5) I: o4q2*cg<c*q7*cg<c*rq2*cg<c*q7'c2g2<c2* 

(t5) >q21 : 'f<cf» ； Iq7»f4<c4f4»q2| : *g<dg» : Iq7*g4<d4g4» 

(t5) o4q2*cg<c*q7 ， cg<c•rq2•cg<c *q7 *c4.g4.<c4.•q2 ， cg<c, 
(t5) o3q7*f4.<c4.f4.''g2<d2g2'&•g<da* : | 

(t5) o3 I:q2fff<q7'cf ， &'c2f2' >q2eeeq7•b<e•&•b2<e2• 

(t5) IIq2dddq7'a<d'&,a2<d2 ， 

け 5) 'g<dg'rq2'g<dg»q7'g<dg*&'g2<d2g2' : | 

(t5) I2q2ffq7 » f<cf'q2ffq7 » f4.<c4.f4.' 

(t5 ) q2ggq7 *i{<d«'q22gq7'£4 • <d4 • が .*; | 

/ [El] 

(t5) II I : 16'c<gc' : I 

(tS) vl1 I:I ： o3(b,o4c)&cc>(b,o4c)fiLCCcc ： Irl:Iv9 
/ [C'l 

(t5) 924 vll o5 edl ， c4.e4.•,26g&g2®d0 
(tS) «d い •b4.<d4.•,26<g&g2ed0 «d い •a4.<c4.•<g&g2ed0 
(t5) ®dl>»b4.<d4.» ,26<giig2«d0 o5 ®dl• c4 • e4 • • • 26g&g2<8d0 
(t5) «d い •b4.<d4. ，， 26<g&g2dd0 0d い . <c4 . • <2&g2dd0 

(t5) «dl> *b4 . <d<f. » , 26&g4«d0 082 v9 o4 q8(a4..c) 

(t5) •clgl<cl•,0 o3 q7 rl ； 7'g<dg' : | : | 

/ 【 E21 


335 

336 

337 

338 

339 

340 
3141 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 
4 26. 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 
436 

436 

437 

438 

439 

440 

441 


( け ） 12 o4q7| : I : •cg<c'; |r4 > I : 'g<dg* : | r4 

(t5) I : *f<cf»:|r*«<dg*& 

(t5) II•g2<d2 が • ： I|2r*g<dg ， r ， e->a-，& 

/ [F] 

(t5) •e->a- ， ql682|;15'e->a-';I |:16 ， cg，：| |:16•e->a-•:| 

( t5) |:16 ， f>b':| I : 16»e->a-' : | 16»cg' : | I : 16'e-b-' : 1 

(t5) I：16 *d>g•; I q7I ： o4I : 'cg<c* : |ro3| : *g<dg* : | 

(t5) r»a<ea» •a(ea •& 'al<elal':||;24'g<dg» : |<(c>babag)lr2 
/ [G] 

(t5) o4q2 ， cg<c'q7•cg<c'rq2 ， cg<c,q7•c2g2<c2' 

(t5) >q2| : * f<cf * : Iq7*f4<c4f4 *q2| : 'g<dg» : |q7 •が <d4 が， 

(t5) o4q2'cg<c'q7*cg<c*rq2*cg<c'q7 *04.g4.<c4.»q2'cg<c' 

(t5) o3q7*f4.<c4.f4.*•g2<d2g2•g<dg• 

/(EJeopy 

(t5) I ： o4q2 *cg<c *q7'c«<c'rq2 *cg<c'q7 *c2 g2< c2• 

(t5) >q2| : »f<cf* : Iq7»f4<c4f4'q2| : 'g<dg* ： |q7»g4<d4g4' 

(tS ) o4q2 *cg<c ' q7 »cg<c * rq2 'cg<c *q7 'c4 .g4 . <c4 . •q2'cjl<c* 

(t5) o3q7*f4.<c4,f4. " g2<d2g2* & *g<dg* : | 

(t5) o3 I : q2fff<q7'cf•&»c2f2» >q2eeeq7•b<e•&•b2<e2• 

(t5)1Iq2dddq7'a<d»&»a2<d2' 

け 5 ) * g<dg * rq2 'g<dg*q7 'g<dg'ac' g2<d2g2 ' : | 

(t5) I2q2ffq7 » f<cf * q2ffq7'f4.<c4.f4.' 

(t5 ) q2ggq7 * g <dg ' q2ggq7 * g4 . <d4 • が . • ； | 

/ [E3] 

(t5) o4I ： 8'c<gc*：I r>I:7'g<dg * : | 

/け】 

(t5) I: o4q2 *cg<c * q7 *cg<c * rq2 *cg<c*q7'c2g2<c2 * 

(t5) >q2|:'ftef •: Iq7»f4<c4f4*q2| : »g<dg' ： 1q7•g4<d4g4' 

(t5) o4q2*cg<c'q7 'cg<c' rq2 • cg<c• q7 ， c4 • が . <c4 . 'q2 *cg<c* 

{t5) o3q7»f4.<c4.f4.»'g2<d2g2'& *g<dg» : | 

/ [11 

(t5) o4I:64*c<c'r:| q8*c2<c2*&¥75'c2<c2» :| 


/ Gt3 

(t6) vll18 q8 

/ 【 A] 

(t6) 982 o6 c2.>g4 f4.e4.d&(d,o6c ) 左 c2.>24 f4.g 左 g2 cl 
(t6) >(b,o5e)ie2.. (cg)&g4(cb-)&(b-4a)&a4 (al6f)&f2... 

(t6 ) o3{b-4 ,o4c) & (c4d-) & (d-4e)aie4 al(a , o5c )&q7c2. . q8 
/IB.C] 

{t6) |:30rl;| 

/ [D,E] 

(t6) I ： I;24rl：I 
/lEl.C*] 

(t6) II I ： 3rl：I 982 vll q 5 p2 c2 .> が f4.e4.d4 rl 
(t6) <c2.>g4 f4.g&g2 p3 I : lOrl : I : | 

/ け 2] 

(t6 ) I 2 r 16 I ： 3r 1:I o6 v9 q7 r2r4 . c&, 

/[F] 

(t6) ®82116(cd)&(de-)it(e-d)&(dc)&c>(b-g)&(ga-) 

(t6) (a-b-) (b-g) & (ga)jc(a2)&gfgl8(fl6g)&gl6 

/ このへんは （ t4 ) ヒ同じです 

(t6) g2&(gf) 左 ff ， fl6& 

(t6 ) f<(e-,o7e-)&e-4>(e-,o7e_)&e-4Me_,o6e - い 
(t6) (e-2.,o4e-)<r{al6,o6f)&(f16g)igb-fI:3(f16g)ficg16：Iff 
(t6) & (fg)&ga-(fg)&gg(e-f)&f e-(e-d)&d(e-16d)&dl6cdc>b- 
(t6) (gl6f)4fl6e-(c4,o4c)r>b-<ce- 
(t6) (Cl6g)&gl6b-<cd4.>>q2g4q7 

(t6) 1161 ： o2(b-,o3c)&c:|(e-f)ife-8e-(fg)igfggb-g 
(t6 ) (b- ,04(2) 左 cc> b_<ce-ce- I : (e-f) 8cf : I g8 (b-g) 

(t6) 18b-<(e-16f)&f • (e-16n&fl6& け 4,o4c)>b-b- 
(t6) <e-ce-f<fl6g)&(gl6f)i(fl6e-)te-16{fg)&g 
(t6) e-(fg)&gf(fl6g)&gl6b-r>g <c>b-gb-4<c>b-4 
(t6) gd4f(g2d) & (dl,o2g) rl <(fla)it al 

(t6) I : 3rl：I r2... : I 


/ Kb 
(t7) v718 q8 
/ [A.B.C] 

(t7) ®21:4rl:I o3 ’elgl•&'elgl• »elgl* •flal, »glb-l' 
(t7) ， flal' q7 ， gl<cl'q8 | ： 30rl:| 

/ [D,E1 

(t7) I ： I ： 24rl : I 
/ 【 E1,C，] 

lt7) II I ： 18rl:I : I 
/ [E21 

(t7)12 I:3rl:I «2 o3 r2r4.e-i 

/m 

(t7) 02 e-1 dl cl& cl e—1 dl cl >b-1 <e-l dl cl& cl e-1 
(t7) dl gl& gl I ： 8rl：I r2 : | 


/ Ba (Fm8) 

(t8) tl87 @28 vl218 q7 
/ 【 A] 

(t8) o2 I:I:{b,o3c)&ccc> : | rl:I 1 : 4(b,o3c)&ccc> : I 
(t8) I : eeeeeeee ffffffff:I <ccccccco 
/ [B] 

け 8) I : o3 cccccccc > ffftgggg <ccccccco 11 >fffg4gag : I 
(t8) 12 o2 ,fffg4gg4 |;3ggg242gg;| £#4a4a#4b4 : I 
/ [Cl 

(t8) I ： II I ： 7rl:I o3 r2vll(a2,o2a)vl2 :| |2 | ： o3 
{t8) ccccccc 。 >gggggggg ffffffff gggggggg ： I : I 
(t8) <cr»cccccc ygggggggg 
/ [P] 

(t8) I : o2 aaaaaaaa gggggggg aaaaaaaa ffffgggg aaaaaaaa 
(t8) gggggggg ffffffff 22ggf4g4 
/ [E] 

(t8) I ： o3 cccccccc >ffffgggg <ceff#gfed >fefg4£24 : I 
(t8) ffff4fff eeee4eee <dddd4ddd >gggg4ggg 
(t8) ffff4fff eeee4eee ffff4fff gggggggg 
/ [El] 

(t8) Ilo3I : cccccccc：I I ： I ： >(b,o3c)&cc>(b,o3c)icccc ； Irl ： I 

/ten 


►今年の结ら郵化材でアルバイト。今凹は MIDI を一ぶ揃えるぞ。をれじしてらな巧3か 
化がこんなことをしていていいのだろう力 >。 宇野和ホ （18) ぷ城が 
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442: (t8) I : o3 cccccccc >gggggggg ffffffff gggggggg : I 
443 ： {t8) <cccccccc >ggggggga : I 
444 ： / [E2] 

445 ： (t8) I 2 o3 ccr4>ggr4 ffrf&(f•o3e)&(e4•,o2g) <ccr4>ggr4 
446 ： (t8) ffrgrgra-& :| 

447 ： / [FJ 

448: (t8 ) I ••a-a-a-a-a-a-a-a —： I < | ;c 巴 cccccc : | > 

449: (t8)1 : a-a-a-a-a-a-a-a-： | b-b-b-b-b-b-b-<(cd)&dfgb-d4c4> 
450: (t8)1 : a-a-a-a-a-a-a-a-；| <| : cccccccc : | 

451:(t8) I : e-e-e-e-e-e-e-e-；I >I : gggggggg : I 

452 ： (t8) <ccr>ggraa& al <ccr>ggraa 左 a2&(a,o3a)&(a4 ， ,o3c) 

453 ： (t8) > I : gggg4ggg : I (ggggggg4 {c>babagi1 r2 
454 ： / [G] 

455 : (t8) o3 cccccccc >ffff gggg <cc 巴 ccccc >fffg4ggg 
456 : / [E]copy 

457 ： (t8) I : o3 cccccccc >fffPgggg <ceff#gfed >fefg4g24:| 

458 : (t8) ffff4fff eeee4eee <dddd4ddd >gggg4ggg 
459 : (t8) ffff4fff eeee4eee ffff4fff gggggggg 
460 ： / [E3] 

461: (t8) o3 cccccccc r>gggggeg 
462; / [HI 

463 ： (t8 ) I : o3 cccccccc > ffffgggg 

464 : (t8) <cccc4vll(c,o4c) & (c4.,o3c)vl2 > fff4ggg4 : | 

465: /[I] 

466 : (t8) I:4o3cccccccc>ffffgggg<ccccccccffffeeed ： |q8c2 & ¥75c2 
467: 

468 ： /- 

469 ： / Dr (ADPCM) 

470 ： (t9) 18 p3 q8 
471： / [Al 

472 ： (t9) ol g4d4cc#d4 c4d4f#c#dc# g4d4cc#d4 cc#dc#dd# が d 
473 ： (t9) g4d4cc#d4 | : c4d4cc#d4 : | c4d4cc#dc# | : c4d4cc#d4 : | 
474 ； (t9) dc#dc#dd#c#d 
475 ： /IB] 

476 ； (t9) ol I ： g4f4<e4>f4 I : e4f4<e4>f4 : I I 1 e4<f4g#4f4> :| 
477: (t9) 12 e4<f4g#4f4> | : «4f4<g#4>f4:| g4f4<g#4f4 a4f4f4f4> 
478 ； / [C] 

479; (t9) ol I : が d4cc#d4 c4d4f#c#d4 ( : c4d4cc#d4 c4d4f#c#d4：| 
480: (t9) c4d4cc#d4 う 1 c4d4cc#dc# ;| 

481:(t9) I 2 c4d4cc#d4 £4d4f#c#d4 cc#dc#dc#dc# 

482: / [D] 

483 : (t9) I: ol g4d4cc#d4 c4d4f#c#d4 c4d4cc#d4 c4dc#c4d4 
484 : (t9) c4d4cc#d4 c4d4f#c#f4& g4d4f«c«f4 
485: (t9) <<<le*e#e#)4 けがが ♦H>>a4a4> 


486 ： / [E] 

487 : (t9) o3>>g4<<d4cc#d4 c4d4cc#dd# c4d4cc#d4c4dc#> >b< <c#dd# 
488: (t9) >>g4<<d4cc#d4 c4d4cc#dd# c4d4cc#d4c4dc#>>b<<c#dc# 

489: (t9) ol«4dc#f#4d4 c4dc#f#c#d4 I ： c4dc#f#4d4 c4dc#f#c#d4 : I 
490 ： (t9) c4dc#f#4d4 c4dc#f#c#dc# 

491： / [ElJ 

492: け 9) II olg4d4o4dc« c4d4co#d4 o3>>g4<<d4cc#d4 c4d4cc#d4 
493 ： (t9) cc#dc#cc#dc# |:c4d4cc#d4:| 

494 : {t9) c#<ccccccc> 

495 ： / [C 1 

196 ： (t9) ol g4d4cc#d4 c4d4f#c#d4 I : c4d4cc#d4 c4d4f#c#d4：I 
497 : {t9) c4d4cc#d4 c4d4cc#d4 g4d4f#c#d4 cc#dc#dc#dc# : | 

498: /IE21 

499: (t9) 12 ol gc#d#4gc#d#4 gc#d#c#rc#<<<c4>>> gc#d#4gc#d#4 
500 : (t9) gc#d#ererg& 

501 ： /IF] 

502 ： (t9) gc#f#4cc#f#4 |:3c4d4cc#d4：I g4d4oc#d4 | : c4d4cc#d4：I 
503 : (t9) cc#d4cc#dc# g4d4oo#d4 | : c4d4cc#d4 : I c4d4cc#a4 
504: (t9) g4d4cc«d4 |:c4d4cc#d4:| cc«dc«f»c«d4 d 参 d«rd#d 参 rd 参 d< 
505: (t9) r<<<e#16e«16d#16d#16d#16d»16c«16c«16c«16>>>c«16d«4 
506: (t9) d#d#rd#d#rd#d# r2.<<<c4>>> g4d4c4d4 c4d4cc#dc# 

507; (t9) c4d4cc#d4 (cd«d»d#d«d#)1 r2 
508: / 【 G] 

509: (t9) o3>>g4<<d4cc#d4 c4d4cc#dd# c4d4cc#d4c4dct>>b<<c#dd# 
510: /[EJcopy 

511 ： (t9) o3>>g4<<d4cc#d4 c4d4cc#dd» c4d4cc#d4c4dc#>>b<<c 参 dd# 
512: (t9) >>g4<<d4cc#d4 c4d4cc#dd# c4d4cc#d4c4dc#>>b<<c#dc# 

513< (t9) olg4dc#f«4d4 c4dc#f#c#d4,|:c4dc#f#4d4 c4dc#f#c#d4：| 
514 ■: (t9) c4dc#f#4d4 c4dc#f#c#dc# " 

515 ： / [E3] ■ 

516: (t9) ol g4d4cc#d4 c<<<eeeeeee>>> 

517 ： / [H] - 

518 ： (t9) o3 I ： >>g4<<d4cc#d4 | ： 3c4d4cc#d4：I ：| 

519 ： /II] 

520 ； (t9) o3 I：4 I:4c4d4cc#d4：I ：| 

521 : (19) ol t50 gl : I 
522 ； 

523: /---- - - - - - 

524 ： 

525 : (p) /play all tracks 

526 : /(p4,5,6,7,8,9) /karaoke 
527: /(p4,5,6) /Gt & Kb 

528 ： /(p8,9) /Ba & Dr 


I リスト 2 恋をしよラよ丫 eah ! 丫 eah ! コンフイグファイル 


’ ず • をしようよ Veah! Yeah! ADPCM 投定ファイル 

.olg 

=.olc#im34 

ole# 

=KICK1.pem,v45 

.ola 

=.old# ，扣 34 

old# 

=SHPS ， pcm,v65 





. o3c# 

二 .olc# 

olf# 

=H02.pcra,v70 

.o3d* 

=.old# 

olg# 

=H01 ， pc 面， v70 

. o3c 

=• o3c# 1 cn3 5 

ola# 

=CRSH1>pc 田， v50 

. o3d 

= ，〇 3 が J 扣 35 

olb 

=RIDE1•pc の 





.o4c 

=.o4c#,m27 

o4c# 

=P0WT1 ， pcm,v30 

. o4e 

=•o4e#|in27 

o4d# 

= POWT2 ， pc 田， v30 



o4e# 

=P0WT3 ， pem,v30 

. o2e 

=.oleim25|dl30e 



.o2f 

=•olf fiD25fCll30O 

ole 

=.olc#,ro30 

. o2gi 

- •ol2#»ro25,dl30O 

old 

二 •old*,m30 





. o2g 

=•olg,ro25,dl300 

ole 

=• ole* , 11132 

.o2 凸 

= ,ola,in25,dl30O 

olf 

=.old# • 扣 32 




•erase 34 


I リスト3恋をしよラよ丫 eah ! 丫 eah ! カウンタ表示 

/，巧をしようよ Yeah! Yeah! ステップカウント 

/ 1 ： 000088E0 00000000 2:000088E0 00000000 3:000088E0 00000000 4:000088E0 000000 00 
/ 5 ； O00088EO 00000000 6:00006540 00000000 7:000065A0 00000000 8 ： 014D88E0 00000000 
/ 9; 000088 E0 00000000 


リス h 4 ゆめいっぱい 
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20 /♦ FOR X68000+SC55 /* 

30 /* - ゆめいっぱい — /* 

40 /» - ちびまる子ちゃん TV アニメパージョンー /* 

50 /* < 作曲/編曲 mm 巧か > /* 

60 /» /♦ 

70 /» PROGRAMED BY 田巧に行 /* 

80 /t/*/t/t/t/t/*/t/t/t/*/t/*/t/*/*/t/$/t/t/^/t/t/*/t/*/t/t 
90 /拿 

100 m init():m_ch("MIDI"):key 3,"m 8top()*'+chr$(13) ： 8c55 orint 
("Chibi Maruko Chan") 

110 dim char rs(3)={iH40,0,&H7F,0) 

120 m_roland(4H10.&H42,rs) /♦ SC5 5 を : むか 11 巧说 B じ巧胤ヒ 
130 for 1=1 to 16 :m_alloc(i , 1500):m assign(i,i):next 
140 3tr a[256J,b{256],c[ 2561 ,d[256],e(256],f{256] 

150 str x[l21="®i$41,17,$42" 

160 dim char rv(6) = {4,4,0,acH70 ， & H40,0,0):sc55_reverb(rv) /* 

リバーフ微 

170 dim char ch(7)={2,0,&H6E,8,&H50,3,13,0| : sc55_chorus(ch)/♦ 
コ—■ラス技を 

180 dim char dr(3)={&H40,tHlA,&H15,&H2} 


日本音楽ま作傕協会(出)許諾第9270994 -20 1号 


190 m roland(&Hie,&H42,dr) /♦?ARTl 1 ホドラム 2 じ脱 

200 dim char dm( 3 ) = (&H40 , &H1B , &M15 , 4H1) 

210 m_roland(&H10,&H42,dm) /*PART12 をドラム 1 にお定 

220 dim char dn( 3 ) = UH40 , &H1C , &H15 , &H1) 

230 m_roland(&H10,4H42,dn) /«PART13 をドラム 1 じ投を 

240 for i=I to16 ： m_trk(i,x+"r2") : next 

250 dim char pr (15 ) = {1• 2,4 • 2 •1,1• 2 •1• 0 •1,2 •し 2 • 2 •1• リ ： ac55_v_r 
eserve< pr ) /* パーシャルリザー少 

260 dim char ks( 3)= {&H40,8cHlA,&H16,&H3E) ： m_roland(&H10,iH42,ks 
)/» パー ト 11 をキー シフト 
270 /♦ 

280 /* 

290 /» MML 織 
300 /本 
310 /* 

320 /* シンセサイザ -1 

330 a="116 zl 27,120,115,120,127 r4dc+>b<c+d2ic d4f+edef + 2 z q7g 
214cg gf+ed gd+ga+ afa<cq8 

340 b='*18>_15b-lalglg2a4<c4>b-lalg2e-.f.ga2a.g.ab-lgl _10g-4&f 
4&e-4&d-4&c2f2& 

350 c=.._10fl& lOf2_10&f211rr >b-gcf —30ddgg cf—10b-2a2—15b-2<c 
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2>_25e-lflb-lglrlrlrlr2. 

360 d="-25dl6fl6<dl6fl6_1518b-lalglg2a4<c4>b-lalg2e-.f.ga2a.g. 
ab-lb-2 

370 m_trk(1 , "かし $63, $3d 05105 v9«e70,90"+a) ;m_trk(15 ••.かし $20,$ 
35v9«49o5epl0®e60,60"+a) — 

380 ra_trk(1,b):m_trk(15,b) 

390 ra_trk(1,c):m_trk{15,c) 

400 m_trk(I,d) ： m_trk|15,d) 

410 /* シンセサイザ ー 2 

420 a="116 zl27,120,115,120,127r4bagab2 & b4<dc>b<cd2 z q7e2>14 
a<e dc+>ba <d+>a+<d+g fcfaqS 

430 b="_1518fIfle-le-2f4g4flfle-2>b-.<c.de2e.e-.ffl>b-l > 8'b- 
4<b-*&*a4<a'&'g4<a'&»g-4<g-'&»f2<f»< »f2<c'& — 

440 c="_10'fl<c'&_10'f2<c'_10&'f2<c ， 11 rrrrrr "30•g-a'•g-a••b-< 
d, ,b-<d, ’e-g••&<€!•-10'df 2, •d-e2,-10'dfa-2' 'e か -2， 17 ' gb-1'•a<ce- 
1• •<df1 I•b-<dl'rlrlrlrl — 

450 d="~518<fIfIe-le-2f4g4flfle-2>b-.<c.de2e.d+.fflf2 
460 m_trk{2,**®yl,$63,$3de51o4v7ee7C,90"+a) ： in_trk (16 , "fiy 1,$20 , $ 
35v 704904 dpi lO«e60,60"-t-a) — 

470 ra_trk(2,b) ： in_trk(16 ,b) 

480 ra trk(2,c):m trk(16,c) 

490 m_trk(2,d):ro 二 trk(16,d) 

500 / ♦ シンセサイザ _3 

510 a="8e 80,20 «49vl 01102 *«<dg<d»'b<f+b<f+*<'cg<cg*•dg<dg' 'd+g 
<d+g4*>•a'Kd+a+<d+4•<•d+g<d+g4••ga+<ga+4'•fa<fa4»•cf<cf4,•fa<fa4 
••a<ca<c4 * 

520 b="_10>»b-<df<b-'< *dfa<d»*e-gb-<e-'*fa<ce-,>'b-<clf<b-* <»df 
a<d ， •e-gb-<e-* *fa<ce-•> ， b-<df<b-••gb-<dg ， <•a-b-<d-••fa<c ， 

530 c="e7v9@e 90,1003 eyl,$20, $3bl4 I ： | : i127•0•b-<df••,4;|*b-<df» 

I : • か - <d . ， ： I , gb-<d • I : *ce-gb- .•: 1 *ce-gb- ' | ; • fa<ce- . • : J * fa<ce- • 

：I I ： I ： •dK_a<c. • : I *dg-a<c» : | | : | : • か - <d. • : | 'gb-<d* : | 

540 d=" I ： »ce-gb-.' : |*ce-gb-'| : 'faCce-.•:|* fa<ce-' I : •b-<df.•:|• 
b-<df•I : •b-<dfa-.* : 1•b-<dfa-* ® 4804116 @yl,$20,$40 «yl,$64,$50«e 
110,20 V 101: iO,0e-gb-<e—ge->b-g:M : iO,0fa<ce-fe-c>a:|I : i0,0b-<dfb 
- <d>b-fd> : I I : か - <dgb-gd>b_: I 

550 e="«e 120.90 «3Idyl,$21,$4aQyl,$20, $ 330318 r8v7 I : 4 'Oc* ,0: |r 
21 :4 ， c>c’ ： Iq7r4.ebO,- 4000,70 »f>f2*®b0,- 4000,50 'f>f4.»Qb0'f>fl6» * 
f>fl6» 1:4, f>f4 » : I 

560 f="«yl,$20,$4O@yl,$21,$40q8«e8O,2Oe49v911o2*b-<df<b-*<'dfa 
<d••e-gb-< e-••fa<ce-*>*b-<df<b-*<'dfa<d*•e-gb-<e-,'fa<ce-'>'b-<d 
f<b-»•b-<df<b-2* 

570 m_trk(3,a) 

580 ni_trk ( 3 , b) 

590 in_trk ( 3 , c) 

600 ra_trk(3,d) 

610 m_trk(3,e) 

620 mltrk(3,f) 

630 /« シンセサイザ ー 4 

640 a="Qel 20,80 dyl,$2e,$3a dyl,$64,$55 eilo6v514 dirIrl<gf+ed 
V09 q5gd+g い afa<c>b-ialglafa<c>b-lalg2e-8.f8.g8a2&8 . が . a8b- し 15 
glg-fe-d-clI:14rl ： |~15b-2a2a-1 glalb-2b-2gl rlrlrirl 
650 b="b-lalglafa<c>b-lalg2e-8.f8.g8a2a8.g8.a8b-1 
660 in_trk ( 4 , a) 

670 m_trk(4,b) 

680 /; サクソフォン 

690 a="«yl,$20,$39eyl,8,$4c«yl,9,$4bll6rlr2...._30c32&g4r2 . ~2 
0f32&g8..e32&f+8..d32&e.«h20e 田 1QO8b0,—2000,44d4.dEdmc.cd8e8e 田 906 
4dmd8c8dh5edmlO0d&f2•••" 

700 b="I:8rl : |0hl00r2d4. f&e&d+«k64d&«k0dl"8 f 牛 4&f8&d 十 8 c+4&f2 
"8 f4&d+8 dl 

710 m_trk(5,"« 6.604 vl4eel00,20'*+a) : rn_trk(6 , "«b5O@66o4vl4eel00,2 
0"+a) , 

720 m trk(5,b):ra_trk(6,"«b50"+b) 


730 /* シンセべース 

740 a="8e60,10«yl,$2O,$30e38vl2oll8q6 | ： 4g<g> : ||:4b<b> ： |<|:4c< 
c>:I I:4d<d> : I 1:4d+<d+> : |f<f>f<f>fcdf 

750 b="_10o2q8>| : b-fgb-4fgb- <d>ab<d い ab<d e->b-<ce-4>b-<ce- f 
cdf |itfcdf> : I f. f. f I : 4b-<b-> : | | :4g<g> : | | ： 4g-<g ->： | | :4f<f> : | 

760 c="~15|:14b-b-b-b-8b-8 gg£g8g8 cccc8c8 ffg8f8b-8f8 ： |<dddd8 
d8 dddd8d8 >gggg8g8 ggggS が cccc8c8 ffffSfS b-b_b-b-8b_8 b-b-b-b 
-8b-8 

770 d="e-.e-.e-8e-8 f.®b0, -2000 ,0f8&«b-2000,0f8& 机 0f8f8f8 b-.b 
-.b-8b-8 g • が 8e8 が r8c8c8c8c8c8d8e8 f8c8c8c8o8c8d8e8 f2f2fff8c8f 
8c8 

780 e="_ 1001181: b-fgb-4fgb- <d>ab<d4>ab<d e->b-<ce-4>b-<ce- fc 
df|&fcdf>:If.f.f b—1 b-1 


12cccc:Icccc8ccl6cl6c8c6c6o6 
I : c.c.c c.ccSc:Ic2c2c2c2cc 


790 m_trk(7,a) 

800 ra_trk{7,b) 

810 m_trk(7,c) 

820 in_trk(7 .d) 

830 m_trk(7,e) 

840 /» ドラムス 1 ( BassDrum) 

850 a="«rl®el0O,10v09a 11402 k-lr8| 
r8| : 3cccc:Icccc8 "101:8c2..c8c8r2. 
ccccccrS1 : 6cccc : |cccc8ccl6cl6c8c6c6c6r8cccc 
860 m_trk(10,a) 

870 / けラムス 2(SnareDrum&tamburin) 

880 a="eriee 120,5 vl0@p80e49 14o2|:20d:Idd»42d32d8d8d]6dl6d8 | : 
7*d<f+' •d<f+* *d<f+' ， d<f+' ; I •d<f+,dl6dl6cl8'd6<f+, •d6<f+• ，过 6< わ '1 
： 14'd<f+':I'cKf+S'I;5dl6:|rl6 I:32rd:I 

890 b="I ： r2.*d<f+>r2.d;|~16r8d8d8d8d8r2d8d8d8d8r.ddddddd8dl6dl 
6dl6dl6d815 

900 c=" 了： 7,d<f+,*d<f+» »d<f+*,d<f+, ; I ，か f+ ， dl6dl6d8•d6<f+ 

+ '•d6<f+* »d<f+» »d<f+'»d<f+8*1 ： 5dl6:| 


, d 6 <f 


910 in_trk( ll,a) 

920 n し trk(ll,b) 

930 m_trk(11•c) 

940 / ♦パーカツ シヨンい、ント • クラッフ •） 

950 a="®rl6e50,0vn® 11802 |: 5d+4d+4d+d+d+4 :I d+4d+»42d+32d+d+d 
+16d+16d+|:7d+4d+4d 十 d+d 牛 4: |d+4rl6r16rd+6df6d+6|:4d+4d+4d+d+d+4 : | 
|:16rl:||:8rl:||:7d+4d+4d+d+d+4 : Id+4rl6rl6rd+6d+6d+6d+4d+4d+d+d+ 


4d+l 


960 in_trk (12 , a) 

970 / けラムス 3(hi-hat & Cymbal) 

980 a="eriee50,3Ov8eil8o3 c+>I ： 47f+ ： |<<<v6®p40116| : 120a+ ： |o3c+ 
6c+6c+6o5|;64a+: 102181 :128f+:|| ： 32f+:|rf+f+f+f+r2f+f+f+f+r4.a+f+ 
f+f+f + f+f+f+f+f+f+f+f+a+f+f+ 05116 I:120a+ : Io3c + 6c+6c+6o5I : 16a+ : | o 
3c+l 


990 m_trk(13,a) 

1000 /*raerody 

1010 a="(ie 80,20 Vl6o5eh509in30q718 | :8r8il27,0: I rl®48rlrlrlrl_15 
1020 b="~15ffffddf>a4a4a<d4fr ggggd+d+gg4ag4f4d+r ffffddfd4d4df 
4ar ggggd-t . f . ga4 . ra~ 16g"16aa+l&a+2r2rlrl> 

1030 c="_15r4a+4aa+4<c& c4>a+4aa+4<d &d2d+4dd &dc2.r> r4a+a+a+a 
+ み +a+ <c4>a+a+aa+4<g &g4g4g4ff& f2.dd+ 

1040 d="d4d+d2dd4d+4 过 4c4c4.c>a+4aa+2.g4a+<d4cc4.c>a+aa4ag4aa+l& 
a+2■•b—4 

1050 e="<g2.b-4a4a4ga4ab-4b-4b-a4gd2r dddc2rdddc4.r> * fb-4* < * が， 
， fci ， gd ， *cf2.*r 
1060 m_trk(14,a) 

1070 m_trk(14,b) . 

1080 m_trk(14,c) 

1090 n»Itrk( 14,d) 

1100 m_trk{14,e) 

1110 ni_trk( 14,b) 

1120 m_tempo(140) ： m_play() 


(善）のグームミユージツクで八'ビンチヨ 


セガ「シャドーダンサ ー J のを板を買った。こ 
のゲーム，やたら難しくてゲームセンターでやっ 
てた頃はステージ I さえクリアできなかったんた‘ 
が，これで思う存み遊べます。このを板，ナムコ 
のシステム2みたいじなんとかステレオじ出力で 
きないかしらん。ど一も CRT から聴こえるこもっ 
た音では迫力に欠けるので。巧報待つ。 

•ダラィアス /TAITO ZUNTATA 
CD : PCCB - 00093 

ポニーキャニオン 1,500円（税込） 8/21発巧 

从前に紹介した 「 OUTRUN 」 「る者ウォーリアー 
ズ」同株の復刻版シリーズ。オリジナルサウンド 
じアレンジ2曲を収録。しかし，あの頃のタイト 
—って「を者ウォーリアーズ J じしろ，この「ダ 
ライアス J じしろ，化れとは違った独自のき楽セ 
ンスで光ってましたねえ。 

「ダライアス」では， 「 C 0 SM に A 旧 WAY 」 は私は 
名曲ピと思うな。 YM 0 を彷彿させるようなちょっ 
と日本風巧の巧つけのメロディじ，わが道を斤く 
リズム。メロディもなんか裏返ったようなどぎつ 
い FM シンセ，しびれるな一。ダライアスというと 
みんな 「CAPTAIN NE 0」 じ目がいきがちだけど私 
は 「 C 0 SM に〜」を推すな。 


さて，アレンジバージョンはなんとなくこの間 
聴いた YM 0 のリミックスアルバム 「 HI - TECH / N 0 
CRIME 」（ ALFA : ALCA -323) を思い出させた。 

お勤め度 8 

参スーパーファミコン•ダームミュージックサイバリオン 
CD ; TOCT -6617 

巧き : EMI 3,000円(税込） 8/12発巧 

スーパーフ ァミ コン （ JU 下 SFC ) の音源てやつは， 
スゴイスゴイと初めはいわれていたけど，関係者 
から話を巧くといろいろと問題 • 制約があるよう 
で。んで，各社独自の技術でそれらを麟ホしてい 
るんだね。この SFC 版サイバリオンも，そういった 
問題•制約をちっとも感じさせない，かなりの完 
成度た’。 AC 版とはまったく違った，全曲 SFC 版のた 
めの書き下ろし曲が収録されている。 

私は SFC も持ってないし SFC 版サイバリオンも 
遊んだことはないのだが，そんな私でもこのアル 
バムはすっかり気に入ってしまった。2トラック 
目の「戟い〜勇者朝日に向かう」ってやつがいい 
ね，ちょっとダンサンブルで。リズムを補間する 
感じの ベースラ イン，単拂なピアノのバックに乗 
ってを開するァドリブ調メロディ。 

ちなみに音楽監修はすぎやまこういち氏だそう 


です。 お勧め度 9 

♦魂斗巧スピリッツ/コナミ矩形ぶ俱楽部 
CD:K に A -7604 

キングレコード 2,800円（税込） 8/21発充 

SFC 版の「魂斗羅スピリッツ J のオリジナルゲー 
ムサウンド全曲と，アーケード版，ファミコン版， 
MSX 2 版ゲームボーイ版の「魂斗羅 J 「スーバー魂 
斗羅」のダイジェスト，さらに「魂斗羅スピリッ 
ツ J の MIDI アレンジバージョンまで収録された超 
もりだくさんのアルバム。 

SFC 版のサウンドは，化大な才ーケストラ巧成 
のシンフォニックあり，緊張感あふれるへビメタ 
サウンドありと，2万円そこらのゲーム機から奏 
でられているとはあえない音質と音楽性で，一聴 
の価値あり。 お勧め度 9 
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善八'ビスペシャル 


対談!！ GM コンポーザー 


第 4 回 S . S . T . 巨 AND 

今月はセガ•サウンド•チーム. 「S.S.T.BANDj 
の皆さんのお話をうかがうことができました。 

お前公を（が下松）：キーボードとコンピュータを 
やってます，松前です。 

並木晃一（が下並）：ギターと MC とリーダーをや 
ってます，並木です。 

飯 A 丈治(が下が）：ギターとオタクをやってます， 
飯島です (笑)。 

西パ1善司（が下善）：さて， FI のべ ルガーのテーマ 
ということで S.S.T.BAND の曲がこの間かかりまし 
たが，ということはつまり T-SQUARE などと肩を 
並べたということて•すかね。 

飯：いや，でも身長はそんなに変わんないと…… 
(笑)。 

を：が幹線「のぞみ J のブロ モーシヨン ビデオで 
内装かなんかを紹介しているとき，バックでギャ 
ラクシーフオースがかかってましたよ。 

が：う一む。それでビス飛ばされちゃった日には 
たまりませんね一（笑)。 

SS.T. BAND とセガ•サウンド•チーム 

着： BUND SPOT の発売が紙ずいぶんと前面にク 
ローズアップされてきていますが，ちゃんとゲー 
厶ミュージックも作られているんですか。 

並：ええ。それがメインで，逆に合間じこういっ 
たバンド活動をやっています。 

を：ふ一む。よかった。 S.S.T.BAND というのは総 
勢何名くらいで稱成されているのですか。 

並：ええと。アーケードなどのゲームミュージッ 
クを担当しているのはだいたい20名くらいですね。 
LIVE や BLIND SPOT などのような S.S.T.BAND のミ舌 
勤をしているセガの社員は2名です。 

を：すると， S.S.T.BAND ってたしか6人構成ピっ 
たと思いますが，あとの4人は？ 

巧：ふピんはふつうのミュージシャンです。だか 
ら私ゲー厶ミュージックよく知らない（笑)。 

(ま：今回お話をうかがった3人のうち，セガの社 
員でかつ S.S.T.BAND の方は並木さ んだけです) 

善：オリジナルとゲームミュージック，2つのわ 
仕をじ腺党的な違いってありますか。 

並：ゲームの巧合には目の前に絵がありますが， 
オリジナルの巧合はそういうのがないですよね。 
つまり，オリジナルは自みのなかじある蓄巧され 
た感性じよって作苗していくわけです。でも，い 
ったん作り始めちゃうと特に違いはないですね。 

ま.巧きなことができるぶん，オリジナルのほう 
がいい面は多いですが。 

善：今をどんどん活躍されていくなかで，インス 
卜.バンドというがを巧ち破ってボーカルが參加 
してきちゃうみたいなことはありえますかね。 

め：う一ん，周りに歌がうまいやつがいないって 
ぃぅ……（笑)。 

並：いきなり，こいつのためじ曲が♦きたい！ 
なんていうポーカリストが現れたりしたら，たぶ 
ん……。 

松：を本的に「声」というひとつの楽器としてと 


らえていますし。我々は特にインストというジャ 
ンルにこだわりはありません。 

ま：そうですか。んじゃ，ちょっと質問の方向を 
蜜!えまして。せっかく Oh!X ですから（笑)。ちょっ 
と突っ込んだ質問をいくつか。セガさんは曲作り 
と打ち込み人というのはみかれているんですか。 
並：いえいえ，うちは昔っからひとりで全部みん 
なやりますよ。効果音から打ち込みからね。音源 
ドライバなどもやりたくはないんですが，自みで 
やってますね。 

替：ファンタジーゾーンとか，アウトランとか， 
ギャラク シーフォースと か，いろいろ好きなのが 
あるんですが……。 

並：あ，ギャラクシーフォースの 「Beyond the galaxy 」 
とかは私の作品です，ど一も（笑)。 

善：……そこで，年々ハードがバワーアップして 
音源の発音チャンネル数などが化大されてきてい 
ますね。そういった進歩が曲作りじどういった影 
響を与えますか。 

並：発音数が増えたから，というようなことは， 
我々制作者側からはそれほど大きな問題ではない 
ですね。やはり，小容量の ROM を使っていいものを 
作るといったこと力《，我々技術者にとっていちば 
ん要ポされることですね。なかなか辛いところな 
んですけど。 

を：ふ一む。というと，ただ音楽ができるという 
だけではダメなんですねぇ。 

並：ええ，それはもう。我々は作曲家というより 
は技術者ですから（笑)。 

善： ゲームの企画の段階から曲を♦き始めちゃう 
んですか，それとも画面などができてからとか？ 
並：企画からかかわる場合もあります し， ま，い 
ろいろですね。音閒巧はすべてこちらに巧せてく 
れる場合もあります力、’，なかにはドラムのフ レー 
ズまで指定して くる場合もありますよ。 過去の例 
から見ると，全部任せてくれたほうが，いいもの 
が上がりやすいですね。 

善：ほかのライバル社のゲー厶ミュージックとか 
を意謝されたりします力、。 

並：う一ん。どんなチップ使ってるかとか音源は 
何かとか，そういったお術者の目で見ちゃいます 
ね。やはり。 

を： FM 音源などは巧近のゲームミュージックな 
どでは常識化していますが.ああいった音源でい 
かじ面白い音を出してやろうかという研究はいつ 
もされているのですか。 

並：はい。それは技術者の宿命です（笑)。うちで 
は膨大な FM き源音をと PCM 音色をI力所に集め 
て管理し，それをネットワークじよりアクセスで 
きるようじしていますね。 

善：わぉ。それはすごい。 

音楽と音源 

善：皆さんあ近一目 K いてる MIDI 楽器などは？ 
松：やはり口ーランドのサウンドキャンバス SC- 
55 ですかね。 


並：実は我々みんな持ってるんです，あれ。よく 
SC-55 は音が悪いなどという DTM マニアの方がい 
ますが，どういった了見でそんなことをいうので 
しょうかねえ。我々が音楽を始めた頃と比べれば， 
考えられないほどいい音が揃ってると思うのです 
がわ。結局，使う人のセンスの問題だと思うんで 
すが。 

松：楽器のスペックと音楽のよさとはほとんど無 
閱係なんですよね。極端な話.ギターI本ピアノ 
I台でもいい曲なんてのはいくらでもできますし。 
並：サンプリング周波数がいいだとか， SN 比がい 
いた•とか，そういったカタログ的なスペックより 
は，要はその楽器の出す音が音楽的であるかとい 
うことだと思うんです。もしそうでなかったら， 
1970年代の音楽を全部否定することじなってしま 
うんで。ま，こういうメッセージをホ近の DTM マ 
ニアの方々じ送りたいですね。 

松：私なんか，ピアノと茶碗と著とラジカセで音 
楽作ってましたからね。 

並：旅先なんかじも持っていけますし， SC-55 は 
重ましてます。 

松： SN とかアタックとかそういった面では SC-55 
は弱いところがあります力、’， U220 や D シリーズな 
どのいい音ばかりをセレクトしてありますから。 
ひとつのシンセの巧い方をマスターするまでじは， 
かなりの時間を要しますよね。でも.そんな時巧 
があったら音楽作ってたほうがいいわけです。で 
すから，いい音をチョイスしてプリセットしてい 
くということは大事なんですよね。ま，そんなを 
ホからしても SC-55 ってのはすごいわけです。 

が：口ーランドさん，なんかくれないかな。 

一同：大爆笑 

松： X68000 にも巧煎音源がありますよね。だか 
ら， SC-55 がなくてもいくらでも音楽はできます 
よ。音源のスペックじとらわれないで音楽しても 
らいたいですね。 

並：そうそう，あの JACCS の CM なんか，そこらの 
もの叩くだけで音楽してたでしょ。 

飯：あぁ，あの T2 の巧官みたいな白人がキャベツ 
切ったりするやっね。 

松：シーケンサでも使いじくかったらそのシーケ 
ンサの操作体系にインスバイアされて，そのシー 
ケンサならではの曲を作ることもできますね。 

善：なるほど……。 

BLIND SPOT 

含：アルバ厶 「BUND SPOT」 では，5トラック目 
の 「SEVENTH FLIGHT」 というのが好きなんです 
がI メンバーの方に直接なんかコメントがいただ 
けると鑑貪の幅が一巧にくなると思うので。 

松： 「SEVENTH F し IGHTj のアドリブ的な、シンセ- 
ソロは，実は私ともうひとりのキーボーディスト 
で作ってるんです。あれは半みが手弾きでキみが 
巧ち込みで，コンピュータと人曲との貼合を実現 
しています(笑)。お]めからおわりまで完全に楽譜 
化した曲よりも，その巧その巧のお义で仕上げて 
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し、くといった曲のほうが楽しいですね。 

巧：頼まれもしないのじ，勝手にソロで埋めちゃ 
ったりしたな一（笑)。 

並：メンバーどうしがインスバイアされて生まれ 
てくるフレーズは大事じしたいなと思っています 
ね。私の音楽の最終目標の一部でもありますね。 
巧：将棋の名人戦みたいな。「う一む。そうきまし 
たか」みたいなわ（笑)。 

松：たピ，そればかりだと厶チャクチャじなるの 
で，ある程度のガイドラインは必要ですけどね 
(笑)。 

これからの S.S.T.BAND 

善：あの 一， 海外進出とかは考えてないんです 
か？ゲームミュージックというジャンルは，海 
外でもっとも知名度がちい和製音楽だと思います 


し，セガの知名度もかなりのものですよね。 

並：う一む。イタリアでは「セガ」ってのは广才 
ナニー」という意ホの言菓らしいですね（笑)。 
ま，それはさてわき，海外進出はぜひポニーさん 
の力でなんとかしていただきたいな，と（笑)。 
が：自衛隊じゃないですが，斤けといわれたら巧 
きます，我々は（笑)。 

並：飛行機，嫌いだしな 一。 新幹線で巧けたらい 
いんですが。 

巧：他れさんが海外レコーディングとかいって盛 
り上がってましたな。 

並：そういやカシオペアのインタビュー記孽で， 
才ーストラリアでレコーディングしたときの I 日 
のスタジオ代が10万円程をピったってのがあった。 
我々が使ってるところより安いよね。 

巧：海外のほうが安くあがるな……。 


を：（•海外進出っていったい…… ） では.おをじ 
8 月の GAME MUSIC FESTIVAL '92 じ向けての意巧 
込 i みを。 

が：皆さんのリクエストじなるベくお応えした構 
成で，オリジナル，ゲームミュージックともに， 
ライブならではのアレンジを施してお届けする予 
定です。 

敵：ま，お祭りなんで。笑かすことじ命張ります 
んで（笑)。 

並：年内じもう I 枚アルバム出しますんで.よろ 
しく一。 

なんだかとても知的な感じのする S . S . T . BAND の 
皆さんでした。 

というわけでゲームミュージックじ，オリジナ 
ルに，ライブじ，パワーを開の S . S . T . BAND をこれか 
らも応援してあげてくださし、。んでは。 


S . S . T .巨 AND デ イスコヴ ラフ イー 


★ギヤラ クシーフォース 


CD : D 28 B 0002 2,627円（税込） 


1988年7月21日発売 
★パワードリフト&メガドライブ 
CD : D 28 B 00 I 0 2,627円（税込） 

1988年12月28日発売 

★スーパーソニックチー*ム 


CDiPCCB - 00009 2,500円（税込) 

1989年10月21日発売 
★メガセレクション 


CD : PCCB - 00014 2,500円（税込) 



1989年 12 月15日発売 
★アフターバーナー/セガ 
( G . S . M . 1500シリーズ） 
CD : PCCB - 00032 

1,500円(税込) 

1990年6月21日発売 

★ハイパードライブ 

CD : PCCB - 00035 

3,200円(税込) 

1990年7月21日発売 
★ S . S . T.BAND LIVE 

CDrPCCB - 00042 

2,500円(税込） 

1990年10月31日発売 

★フォーミュラ 

CD : PCCB - 00059 

3,200円(税込） 

1991年4月21日発売 


★ストライクフアイター/セガ 
( G . S . M .1500 シリーズ） 
CD : PCCB - 00067 

1,500円(税込） 

1991年8月21日発売 
★ メガセレクシヨン II 

CDiPCCB - 00077 

2,500円（税込） 

1991年12巧15日発売 
★ヴァーチャルオーディオ F -1 GP 

ザ.エグソースト.サウンド 
CD : PCCH - 00015 

2,800円(税込） 

1992年1月21日発売 

★アウトラン/セガ （ G . S . M . 1500シリーズ） 

CD : PCCB - 00081 

1,500円けお么） 



1992年2月21日発売 
★ BUND SPOT 

CDPCCB - 00085 2,800円（税込) 

1992年4月29日発売 
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コンピュータアーキテクチヤ編 



デジタル論理回路を学ぷ 


Misawa Kazuhiko 

王お和彥 


今巧は，先月号で設計した1巧加算器を2巧に発展させ，デジタル回路で設計 
し直しまず。そこで，ソフ h ウェアで設計したちのを，効率よく八ードウェ 
アで設計ずるための知識を解説していきまず。 


今巧は8巧号で設計した加算器を案際の 
デジタル回路で設計するために必要な事柄 
について 説明していきたいと思います。ハ 
—ドウェアに脚してはまったく初めて，と 
いう読者のためにも，電子凹路の基礎的な 
知識から説明を始めていきます。をして， 
実際のデジタル論理回路でよく使われてい 
る，化用ロジック 1 C について 説明を統 けて 
いくつもりでず。 

それらの説明後，先巧設計した加算器に 
ついて， もう一度ハードウェアの観点:から 
考•え厳してみましよう。化巧はあくまでも 
論理满算というソフトウェアの観点から設 
計したので，案際にハードウェアを製作す 
るためには，もう少し検討すべき点がある 
のです。今月は，1おどうしの加算をデジ 
タル回路で実現することから始め，さらに 
お. h げを考えた2がどうしの加算器まで発 
展させていきたいと思います。 

なゎ，今月は予定していた上に内容が 
膨らんでしまいましたので，工作実消はホ 
巧に回すことになりました。 


a 電子回路の基礎 

まず，電子回路とはどういうものかじつ 
いて少し説明したいと思います。図1の豆 
電球に電池をつないで点げさせる回路を見 

図1 


てください。この回路を考えるうえで電圧 
と抵抗，電流という3つの要素を理解する 
こ t が重要です。電店は回路に電気を流を 
うする力，抵抗は電気の通りにくさの度 
合い，をして電流は回路に流れている電気 
の盘のことをいいます。これら電圧に抵抗 
民，電流 I の間には， 

(電圧 E )=( 抵抗民) x ( 電流 I ) 

という単純な I 划係が成り立ち，これを「ホ 
—ムの法則」といいます。 

図1の凹路で電池の電源電圧を E 二 6 V 
(ボルト），带球の抵抗を民=1000(オーム） 
とする i ： 圆路に流れる•屯流は， 

I = E-fR 

で計算でき，6子100二 0.06 A (アンペア）と 
なることがわかります。 

今度は，この回路にスイッチを付けてみ 
ましよう。スイッチを切ったときには電球 
は消えてゎり，スイッチを入れると電球が 
つきます。このときの電圧と電流の様子を 
調べてみましよう。図2のように電流計!： 
電圧計とを凹路につないで電球に流れる電 
流と電球の両端の電圧を測定します。電流 
はスイツチを ON にしたときには0.06 A に 
なっています力す，スイッチを OFF にしたと 
きには 0 A であることがわかります。これ 
は，電球がつくときは電流が流れていると 
きであることに対応しています。をして， 


電球の両端の電圧 じついても，スイッチが 
ON のときに 6 V (H レベル）で， OFF のと 
きには 0 V (L レベル）になっています。 

la 上の例からスイッチの ON/OFF を•電 
圧の H / L に対応させることができるのが 
わかるでしよう。前回述べた論理演算では， 
すべての数値を1/0の2種類で表すことに 
なります。これをデジタル論理回路で斤わ 
うとするならば，電圧レベルの H / L の2穂 
類で表すのが適当な L ころです。 t ころで， 
論理演算は基本的に AND , 0民， NOT の3 
種類ですベて表現することができる， t い 
いました。これじしたがって，デジタル論 
理回路を考えるうえでもこの3極類の基本 
演算を実現する回路を組 tj ' こと力す，最ネ刀の 
問題となるわけです。 

では，電化 t スイッチとで豆電巧を点な 
させる回路を使って，論理回路の AND , 

0民， NOT に相当する回路を作ってみまし 
よう。図3の3つの回路を見てください。 

図3 (1) は AND 回路になっていて，スイッ 
チ ( a ) とスイッチ ( b ) とがどちらも ON になっ 
ていないと電球が点なしません。スイッチ 
の ON/OFF を H/L に蘆き換えれば，まさに 
AND 回路の論理になっています。図 3(1) の 
下にある論理表を参照してみてください。 

次に図3 (2) の0民晒路は，スイッチ ( a ) と 
スイッチル)のどちらか一方が ON になって 


図2 スイッチの ON / OFF じよる H / L レベルの区別 


電子回路記号 


© 

pC 


E 


電池 


©電球ク- 


© 



I 


E = R X I 
(才ームのま則） 


電流 I 十 OA 


3.06 A 



電圧計 

0 V 

II 

L レペル 



6 V 
II 

H レベル 


OFF 一 L 


スイッチ ON 

ON 一 H 
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いさえすれば，電球は点なし 
ます。これ?)論理表を見てく 
だ’さい。なゎ，図3 (3) の回路 
は余計な抵抗が入っています 
が 、とりあえず無视してくだ 
さい。この刚路でスイッチが 
OFF のが態では，電流が電球 
のほうを流れるため点なしま 
すカミ，スイッチを ON にする 
と今度は電流がスイッチのほ 
うじ流れてしまい，電流が電 
がのほうに流れなくなってし 
まうので消えてしまいます。 

したがって，スイッチの ON / 

OFF と電球の ON / OFF と力す 
入れ替わっているわけです。 

これはまさに NOT 回路に相 
当しています。 

このようじ電圧の H / L で 
論理演算 AND , 0に NOT の 
1/0を表現する凹路を構成する 
るのです。 

しかしながら，いま述べたように豆球 
!:スイッチの凹路では，かさばるうえに使 
い勝手もよくありません。をこで，論理满 
節を巧う I け1路をパッケージしたデジタル 
にの化を1：なるわりです。 


図3豆巧巧を巧った AND , OR , NOT 回路 


(I) AND 


(2) OR 


(3) NOT 



イッチ 

スィッチ\ 

ON 

OFF 

ON 

電球 

ON 

OFF 

OFF 

OFF 

OFF 


とができ 


a 


基本デジタル I c 


デジタルにには大きく分けて， 

1) 沉用ロジック 1 C 

2) 尊用 LSI 

の2つのグループで考•えることができまず。 
今後，使ってぃくのが 1) の’;化用ロジック 1 C 
で，これはコンピュータの基礎となる論理 
凹路である AND ， 0民， NOT の基本回路を 
ベースに，それらの組み合わせでできる凹 
路をパッケージにしたものです。これには 
TTL ， C-MOS い、 うぃくつかのフアミリ 
に分觀されてぃます。同じファミリのなか 
で電気的特性が揃えられてぃて，接続が備 
図 41 巧加勇:器 




単になるようにしてあるのです。いくつか 
あるファミリでら， TTL の LS タイプと C- 
MOS の HC タイプがよく使われています。 
LS タイプは現在のデジタル論理回路の標 
準 t なっているシリーズ'で，極めて農富な 
穗顧の 1 C が揃っています。この述載ではこ 
の LS シリーズをメインに使っていくつ扛 
りです。 

一乃， C-MOS は消則電如が小さく，電源 
電圧ら2〜 6 V と幅をもたせることができ 
るため，使い勝手がよくなっています。こ 
れまでの主流だった LS シリーズとほぼ完 
金に互換性があるので，従米の設計に変更 
を加えることなく， HC シリーダを使うこ 
とができます。しかしながら， LS シリーズ 
のすベての品種をカバーしているわけでな 
く，実際，今回の加算器に使ぉうと思った 
1 C も LS シリーズにはあって， HC シリーズ 
にはありませんでした。 HC シリーズは電 
源に電池を使うことができるので非常に魅 
力的ですが，今回は LS シリーズを使うこと 
に絞ることにします。 

固 5 ゲートの組み替え 


过 


1巧加算器の製作 


化巧述べたようじ1祈の加算器は，排他 
り勺論理和 XO 民と呼ばれる論理凹路と|リ)じ 
ものです。 XO 民の网路阀は図4のとわり 
で，上の位は AND ゲート1個のみ，下の位： 
は4つのゲート回路 （AND 2個， OR 1個， 
NOT 1個）の組みなわせになっています。 

実際にデジタルにで組む、ときら原现的 
には，これらの4つのゲートの端子閒を配 
線してやればよいこ^になります。 AND ゲ 
—卜は LS 08, 0民ゲートは LS 32, NOT ゲー 
卜（インバータ）は LS 04 という型-恭のらの 
です。しかし，この回路には少し工夫の余 
地があります。というのら，ひとつのパツ 
ケージには，同じゲートが複数あり ， LS 
08, LS 32 では4イ闲ずつ， LS 04 にいたっては 
6イ间も入っているのです。をれでも， AND ， 
0民， NOT は別々のパツケージじ入ってい 
るため，娘低3個のには必要になります。 
実際に使うゲートは，をれぞれの種類で1 


XOR 
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L 
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AND 回路 
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illustration:Y.Kawahard 


側か 2 個なので，大部分のゲートは使わな 
いままになってしまうわけです。 

これは大変もったいないことです。をこ 
で，1側しか使わないゲートをほかのゲー 
卜の組み合わせで表現することを考えます。 
図5を見てください。 AND ゲートの入出力 
端子にすべて NOT を入れてみます。論理表 
を追っていくしなんと0民の論理とまった 
く同じになってしまいまず。同様に0民ゲー 
卜の入化力にすべて NOT ゲートを入れる 
と， AND の論理と同じになります。これを 
式で表すし 
( xAy)=xVy 
( xVy)=xAy 

となるのです。これはド•モルガンの法則 
と呼ばれるらので，これに従い XO 民回路の 
0民ゲートの部分を置き換えてみたのが図 
6です。こうすると AND ゲートと NOT ゲ 
ートの2種類だけで XO 民を表現す るこ}: 
ができるのです。 

しかし，これではにの数が減った分だ 
図6ゲートの置き換え 


け，配線する简所が増えてしまぃました。 
結局手数として変わりなければ，わかりや 
すぃ回路のほうがミスが少なく製作するこ 
とができます。では，元の図6 (1) の回路の 
ほうがよぃ回路なのでしょうか？ い、う 
ことで，もうひと工夫してみまず。図6 (3) 
のように囲ってみると，同じパターンの回 
路が見えてきます。このパターンをどうに 
かぃじることはできなぃか考えてみます。 

この回路を図7のように変形してぃきま 
すと，0民 L NOT の組み合わせじなってぃ 
て，これは N 0民ゲート（図7 (4)) I ：ぃう比 
較ら勺一般的な回路になるのです。これ自体 
が LS % とぃうひとつのパッケージになっ 
ており， AND と NOT をつなぐ部分の配線 
を省略することができます。このようにし 
て工夫した X 0 民は最終的に図8のように 
まとめることができます。 

ここまでの様子で想像できるかと思ぃま 
すが，同じ機能をもつ論理回路の設計の仕 
方はひととゎりでなく，ぃろぃろなバリェ 
ーシヨンが考えられるのです。論理回路を 
製作するときじは，をれぞれに応じて都合 
のよぃものを選ぶことができます。では， 
ひょっ^する iiXO 民全体がひとつのパッ 
ケージに入ってぃるものがあるのではなぃ 
力，？ こう疑ってみた人は センスの ある 人 
です。ぃまでは，デジタル回路の普及はめ 
ざましぃものがあり，実際のところ，この 
ハードウュアエ作入門で扱う程度の基本的 
な间路は，ひとつのパッケージで奠現でき 
るにがすでじ製品化されている，と考えて 
もかまわないはどです。 


問題の X 0 民ゲートは LS 86 という型番の 
ものです。回路図にも専用のゲート記号が 
あります（図9)。これを使えばがけすり付 
き1がテ加算器の下位は LS 861 個，上位は 
LS 081 個で実現できます。 

j ： P - 巧上がり巧さ S 巧加算器 

実際に計算器に使う場合，1がどうしの 
加算器ではなんの発展性^期待できません。 
をこで，お上がりかきで2がか: U *. の加算器 
を設計する必要があります。甚本的には1 
が加算器を並べるだけなのですが，2が目 
の《上は下の位からの繰り上がりも足し込む 
必要があります。1が加算器の実際の製作 
に入る前に，をの部分を設計してゎきまし 
ょラ C 

まず，論理表を作ります。繰り上がりを 
キヤリ C としてゎきましよう。和の部分は節 
単で， X と y とを X 0 民で足したあしさらに 
C も X 0 民で足せばよいだけです（表1)。 

キヤリの部分は X ， y，C のうちどれか2つ 
が1であれば，繰り上がりが生じるこ！：に 
なります。をこで， X と y, X と C, yiic の3 
つの組み合わせじついて AND を取ると，2 
つ上が1の場合にかぎりそれら3碰類の 
AND (表2の論理表でル V ， W) の中で1 
が残ります。もし X ， y, C の2つじ[上が1で 
なければ，これら3種類の AND はすべて0 
になるのです。をして，最終的に U, V, W の 
OR を取ってやれば，をれが次の上位へのキ 
ヤリ t なります。 

WJi のキヤリ部分の説明を回路図に表す 
図 7 回路のをお 
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し図10のようにな.ります。和の部分は先 
ほど登場した XO 民ゲート2偏しキヤリ部分 
は AND が3個と0民が2個の組み合わせに 
なっています。 2が分すベての加算器を回 
路図にしたのが図11です。これを3がか : Ui 
の加算器にするには，図10 (図11の点線部 
分）をがけ足していけばよいだけです。 



S 巧全加算器 LSI 的 


さて，いま設計した回路をもう一度よく 
眺めるしどうも2村子目 U 上のキヤリ部分 
(図 10) だけゲート数が多いようにおえま 
す。この部分らもっと備単にできないかと 
普通は考えるのです力3'，残念ながらもうひ 
!:エ夫したとしてら，2個の0民ゲートの組 
み合わせを1個の3入力0民ゲートにを更 
するだけしかできません。さらに実隙には 
3入力0民ゲートという 1 C は，製品になっ 
ていないので4入力0民ゲートを流用する 
しかありません。いずれにしても，必要な 
にの個数は， XO 民ゲートカ': 3個， AND ゲー 
卜が4個，0民ゲートが2側ということで， 


図けキヤり付き1巧加算器 


それぞれ1パッケージですみます。しかし 
ながら，この回路を实際に作ってみた i ： こ 
ろ，配線の数がかなり多く，1衍增やすご 
との労力らばかになりません。 

化ほど，この入門記事で製作する程腹の 
凹路はひとつのパッケージでできるものが 
多いと書きましたので，もしかすると， 2 
ホ行加算器らすでにひとつのパッケージに収 
まっているらのがあるかもしれない，と考 
えてみるのら悪〈ありません。実際のとこ 
ろ，お上がりかき加算器はコンピュータ凹 
路でら基本的なものなので，じ I 下に挙げる 
ようないくつかの品種が見られます。 


LS 180 1析を加算器が1個 
LS 182 2がを加算器が1個 
LS 183 4 tf ? 加算器が1個 
L %82 1扩 r 金加算器が2倘1紐 
L %83 4が金加算器が1個 
このうちよく使われるのは， LS 183 と LS 
283です。今回はこれまでに設計してきた2 
お加算器と同じ侧きをずるものとして ， LS 
183を巧うことにします。図12は LS 183 の仕 
祿を规格表から抜粋したものです。このに 
は14ホピンの Vcc と7番ピンの GND とを 
別にするし1〜6をピンまでの組と8 
〜13をピンまでの組でまったく问じ回路 


表1繰り上がり付き力日巧の論理表 表2繰り上がりを調べる論理表 
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図12 LS 183 の規格表 
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FUNCTION TABLE 
(EACH ADDER) 
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完全に独立した Full Adder が 2 個入っている 
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が 2 組入っています。それぞれの回路は図 
10の回路と完全じが応しています。要する 
に，この 1 C ををのまま使えば，ほとんど自日 
線することなく目的の加算器を完成できる 
のです。 


入出カインタフェイス 


式で十分だと思います。スイッチは 1 C 用基 
板の上に直接取りかけられるタイプのもの 
が便利です。をれには，少し小型ですが， 
ディップ (DIPiDual in Line ) スイッチと 
いうデジタル回路用のスイッチが最適でず。 
これは2〜8個のスイッチが1列に並んだ 
もので，2〜8ビットデジタルデータの乂 
力に使います。ここではディップスイッチ 



市販の加算器パッケージを使うことで， 
論理回路部分は簡単にできることがわかり 
ましたが，実際に計算するデータを入出力 
する部分がないと加算器として働かせるこ 
とはできません。をこで，次にデータの入 
出力を斤う回路を設計することにします。 

入力に閱していえば，通常のコンピュー 
夕ではキーボードとマウスが一般的です。 
しかし，この加算器では2がの2進数を入 
力するだけなので，今月の最初のほうで説 
巧したようなスイッチを使って入力する方 
図 13 入カ スイッチ 


(I) (2) 



ON 一し OFF 一 H 


の ON / OFF を2進数の1/0に対応させて入 
力します。 

スイッチを使ってデジタルデータを入力 
する方法として，図13の回路が非常じよく 
使われています。ただし，この回路はスイ 
ッチの ON/OFF L 論理回路の H / L とが入 
れ替わるため，論理が逆転してしまうので 
を意が必要です。図 13(1) のようにスイッチ 
が ON のときは，入力端子力す GND とショー 
卜してしまうので，入力端子にかかる電圧 
は L レベルになってしまいます。逆に図 
13 (2) のようにスイツチが OFF の 
とき，入力端子は（抵抗を介して） 
Vcc につながりますので，入力端 
子にかかる電圧は H シベルになり 
ます。このように ON 一 0, OFF 一 
1という対応になります。しかし 
スイッチにはたいてい向きがない 
ので，このまま逆論理の設計で力’ 
まわないでしょう。 

化力についても嚴初に述べた電 
がの点なで十分な削を果たせます 
が、 豆電球よりは電力を食わず， 
小型で取り扱いの便利な発光ダイ 
オード （LED : Light Emitting 
Diode ) を使います。これは LED の 
ON / OFF を2遍数の1/0にが応さ 
せて出力します。この場合， LS シ 


リーズを使う場合は取り出せる出力電流の 
関係で，図14(1)，似のような接続はでき 
ません。基本的に使われる回路は図14(3)， 
(4) のようなものです。 

これは，（1)，じ）のように TTLIC から流 
し出せる電流力;' 0.4 mA であるのにがし， 
(3)， （4) のように流しをめる電流力巧 mAt 
余裕があるためです。しかしながら，この 
回路む論理が反転してしまい， O ^ ON , 1 
一 OFF の対応になってしまいます。今回の 
回路は，練習のために備略化しているので， 
0 一 ON , 1 一 OFF というと害リウ 
って考えればをのままにしてわいてもよい 
のです力':，どうしても1 一 ON ， 0 一 OFF に 
したい場合は，図15のようじ NOT ゲートを 
1個はさむことで問題は解決します。 

木本 ネ 

la 上で自的の梢 Ui がりが•き2お加算器の 
回路が設計できました。を体の回路図は米 
巧あらためて褐載しようと思います。いろ 
いろと論理ゲートの組み合わせをいじくり 
ましたが，結局は出来合いのパッケージを 
使うことに落ち着いてしまいました。しか 
しながら，コンピュータアーキテクチャを 
理解するためには，前回！:今回 t で述べた 
ような基本的なデジタル論理回路の考え方 
が重要になってきます。惯れないうちは難 
しく感じるかもしれません。しかし，今後 
の連載の中でデジタル論理回路の設計の基 
本概念を繰り返し解説していくので，がん 
ばってついてきてください。 

さて，来巧はいよいよ製作実習です。ノ、 
ー ドウエアの工作がまったく初めてという 
人のために，工具の選び方やハンダかけの 
仕方など入門の部分から始めていこうと思 
いますので，ザひわ楽しみに。 


図14出力 LED 


図け出力 LED を正論理じする 


(I) H 0 —— VW\r 
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( 2 ) 
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)] II が谎れるのは - V •いもので，私がこの 
述脱を始めてから，すでに1年が過ぎよう 
としています。な一んて，この1年って結 
憐技かったよ一。だってほら，ネタのはう 
はな外とポコポコリ•，てくるらんだけど，サ 
ンプル曲の説 I り!の苦しさ。「あとは楽譜を 
見てください」 t いって逃げもゃいけない 
んだけど，結!, I ’ j をうやってトンズラしちや 
ったりとかあったりして。う一ん，らうち 
ょっとボキャブラリ ー•を增やす必要がある 
よな，私ってば……。 

まあ，この1年問についての反巧点は 
数々あれど，とりあえずなん t か1年ゎな 
卜]をぶむせることができました。卜 j 並みな 
言楽ですけど，みんな，みんな，読あさま 
さまのゎかげです（編集をさまのゎかげで 
らある）。感謝してます。はい。今後もよろ 
しくぉ願いします。 

さて，いつまでら感慨に沒•ってるし無 
贼訴の奸きな私は，いつまでらしゃべり力 • 
ねないので，ここらでが•度の CD 紹介をする 
ことにします。 

夾は，今巧はちょっと妙'な^のに手を化 
しました。嚴近よくある環境巧楽の鞭です。 
どうもこれには2補類ほど分類があるよう 
ですむ。 

ひとつは完をにオリジナル曲で，なんだ 
かよくわかん4‘ い曲が'えんえん^流れてい 
ます。私はこのテのことは詳しくないんで 
すけど，なんでもサブリミナル幼果だ!：力’ 
いう，人剛の不 —" r 聴城である一をの昔波を 
嗚らして，人の脱裳に南一.お訴えかけるよう 
な悼しい技術だをうで，人によってはかな 
り効くらしいです。をういえば，をんな感 
じかむ一って巧:則気。こういうのって,釉 i さ 
れてしまうほうが得ですよね。目が觉める 
飲料水とかと W じでむ。 

で，もう片方はリラックスしてしまうよ 
うな穏やかな曲ばかり集めているようなら 
のです（版権の I 销係でクラシックが非常に 
多い）。まあ，のんびりできる川1が詰まって 
いて（しから芸術性うんぬんよりら，人間 
に聴きやすいり1|が柴めてある），これはま 
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偶巧和音と借用和音 


今月で一応基礎編はおわりです。いままで小難しい理論ば 
かりで疲れたでしよラが，音楽をやっていくラえでの基礎 
Taki Yasushi m 康史 知識は十分身につけられたと思いまず。さあ，皆さんちど 

んどん自分自身で曲を作っていさましよラ。 


あ，こんな感じかな一って蘇叫気でした。 

まあ，い]じ「環境辞楽」^ぃう題 U の興 
なる2種の CD を2枚聴き終えむら，なんと 
なく 「のほほん」って感じになってる気ら 
しなぃことらなぃんですけどね。特にクラ 
シックのほうは，聴きやすぃ曲の七レクシ 
ヨン t ぃう向きもありましたし，興味があ 
ったらそこらへんでぃっぱぃなってるので 
ぃろぃろ門ってみてもぃぃからしれません。 

さてと。前おきはここらで終わりにして， 
本題に入りましょう力>。今闽は，前凹予告 
したとわり，偶ぶ:和脊，借刑和背につぃて 
ぉ話ししむぃし恐ぃます。 

b 偶成和音 

偶ぶ和宵のおかららわかるとわり，この 
和音はもともとは偶発のに化米•.がった和 
诗です。•典的な和声法では，偶ぶ和巧は 
和昔と名がつぃても，和昔の仲閒としては 
扱われてぃません。この理山はこれからわ 
おしするなかから，徐々にをの怠味を感づ 
ぃて扛らっむほう力ぞぃぃでしょう。 

ほんとは，これをわ說しずる前に4が体 
をわ訴しすべきなんだろうけど，はっきり 
ぃってこれは师削ですから，ある稻廢简単 
にわ訊ししむぃと思ぃます。4芦体とは， 

巧な単にぃってしまえば，コードの逃巧•をを 
れぞれの構化がずつの進巧 t 考えて，ソプ 
ラノ，アルト，テナー，バス進巧-の4つで 
をえるものです。^りあえず，ぃまはをう 
とだけ頭に入れてわぃてくださぃ。 

まあ，をれに，私の個人的 W 解からする 
し偶ぶ和昔なんてあくまでら「偶が」で 
きるんだから，な識しながら使わなくても 
ぃぃしがぃますし。化りのように偶が和昔 
がわり t 使われてる曲を採譜するなら，を 
のとき，恵識して「あ，これは偶成和宵な 
のか」ってなめて覚え粧してもぃぃし，向 
分で曲を作る t きに巡む•を見て「これは偶 
化和宵を使えるな」と，ふと恐、ぃけ',して使 
ってみたりしてもぃぃです。とりあえずは， 
をのはしり的にをんならのがあるという意 


味でとってかまわなぃでしょう（もっとら， 
しっ力’り郡.解するには，|'1かでわざと偶ぶ 
不•り昔を使った曲を作ってみるのがぃちばん 
ですが……)〇 

保続による和音 

余談がすぎたところで，本線が佩しまし 
ょう。まず，「化続を」とぃう嵩葉です力 S ， 
この「が続」のな味を义芋どぉり取ると， 
「保ち統ける」ぃうことになりますよね。 
これ力す，を L ぃう义ぞに修飾してぃるって 
こはすなわち，悚:続昔とは「ある一をの 
巧を保ち統ける」い、うこし t ぃうのが 
妥当な解釈でしょう。 

ところで通お，曲の進巧のお||，に，ある 
一定の?をが嗚りっぱなしになったら，どう 
なるでしようか？ はっきりぃってヤです 
よね。 if 崎りですよむ。 IT 隙りにならなぃ 
ためにはどうすればぃぃか？ 

まず仲ばす宵につぃてですが，ぃでん 
耳障りにならなぃ宵があるとずれば，をれ 
は，1111の根音（す4•わちスケールが C なら 
C )， をしてあとひ^つ—をえられるの力':，棘 
を （5 度のを，すなわちスケールが C なら 
G ) です。 

ま た巧のなさは， なめの昔 U 攻めの巧と 
どちらがぃぃかとぃうし理川はややこし 
くなるので削愛します力;'，どもらか!：ぃう 
とこれは低ぃ を， ぃちばん低ぃ ベースノー 
卜のほうがぃぃのです。 

さて，保統されるこ t がどうぃうことに 
なるのかわかっむ時点で，ここで和声邀巧 
I •.で例をゎぃてそ•えてみましょう。 

まず，図し2を兄てくださぃ。これら 
はどちらら問じコード逃巧ですが，一部の 
コードが図2では树り1おに化けてぃます。 
どちらら C 調で游かれてぃて， Ml が保統 
のなぃ通常の巡巧 ， W 2が保統のある進む 
です。図2中で宵巧に「ホ」と游ぃてある 
のが保統寄ですから，念のため。両おを聴 
き比べて（リストし 2) みてくださぃ。 
このテのただコード が連統してぃるだけの 
例では•芬削気はなかなかなわらないでしよ 
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う力;'，保統昔を使う国的は，1败または5 
唆の音を聴き手に寇識させて，調性をわか 
らせようするものです。そんなふうに聞 
こえませんか？ 

さて保続昔をまとめるし1度または5 
度のベースノートを動かすこ t なくをのま 
ま保続させ，聴き手に調性をはっきり t 理 
解させる，ということになります。当が， 

図1保続のない通常の進行 


保統宵のうえにわかりにくい進巧をさせて， 
聴きホを關葱させるような攸い方はバッで 
ず。 

非和声和音 

スケール C . I •.で I ( C ) から IV ( F ) への 
進巧をするときのことをイメージしてくだ 
さい。この3和昔の構ぶ音は， C ( rnaj ) では 


C • E • G ， F ( maj ) では C • F • A です。 

ここでこの;！巧を，それぞれのをのレべ 
ルで考えてみるし C は C へ， E は F へ， 

G は A に移動することがわかりまず（図 
3)。このうち， G 一 A への音の移巧を，滑 
らかにつなぐために G 一 G # 一 A と経過的 
につないだらどうなるでしよう？ 

結論からいうし図4のように尴巧は見 
かけし I 一 I aug 一 IV と巡けします 。I 
aug は非協和音のため，単她ではカデンツ 
にをめて進む•することはできません。しか 
し，単独ではよい鄉きとはいえないこの 
aug コードも，前後間係の結びつきによっ 
ては，単なる基本的なカデンツで作られむ 
進巧では絶対出せないような，独;時の葬削 
気を酿し出すことができるのでず。 

aug を使った偶成和音は ，I 一 i aug 一 
IV のほかに，じ[下のようなものがありま 
す。 

1) 1-1 aug 一 II (図5 ) 

2) I 一 I aug 一 VI (図6 ) 

3) V 一 Vaug->I (図 7) 

では，簡単にこれらを説明しましよう。 

まず進け上では， 1) はさっきの I -> I aug 
一 IV の進巧•の IV が II によって代理された 
だけです。音が経過的になっているところ 
は I の5度の構成音 G が ，I aug の滞成音 
G #， をして嚴後の11の憐成音の A と結ばれ 
ているところです。 

をして 2) の瞒後の VI です力す，これはトニ 
ックの代理です（サブドミナント IV の代理 
とら解釈できる）。やはりこれら， G 一 G # 
一 A と経過的になっています。 

をして 3) のドミナントモーシヨンら同じ 
ようじ ， D 一 D # 一 E と経過的に述なってい 
くのです。 

ここに拳げた例は経過的なものだけです 
力';，実は非和声音と同じ数だけ，すなわち 
経過和音刺編和音，倚和音，掛留和音，先 
取和音，逸和音の6つがあります。また， 

実隙には aug コードだけではなく，9化，7 
化，さらには dim コードまで使われます。 
結構奥が深いんですよね。をんなわけでこ 
こで全部覚えるのもなんですから，ここで 
はそんならのがあるということた^け•なえて 
いてください。参考にツェルニー30を練留 
曲一26から，経過的半音階進斤の例を載せ 
てわきます（楽譜1)。 

S 付加和音 

1991年11巧号で請したきり，一度ら使い 
方に出てこない和音があります。 dim , aug 
は今回出てました。しかし，一向に出る気 



図2保続のある進行 
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図 3 コード上の単音レベルでの移行 


図4経週和音を利用した移行 
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図己 I > I au 昼>11 


図己 I > I au 呂一 VI 


図7 V 一 Vau 邑一 > I 



がら見せない I 6， I maj 7, I maj 9， をし 
て通称 H コードといわれている169などは， 
どうしちゃったんでしよう。 

突はコードの種類については，いままで 
じやってきた一般的な終止形によるカデン 
ッァ進巧，偶が和脊を使った特別な進む， 
をしてこのあとの借用和音で，進巧のパタ 
ーンも含めてすべて今回でひと t わり説明 
しきってしまうのです（すなわも，アナリ 
—ゼはこれだけの知識でひととわりできて 
しまう）。でら，このあと説明する借用和昔 
にら，新しいコードは出てきません。をう 
4•ると，例の4つはいったいいつ使われる 
のかと思うでしようし，巿販されている楽 
譜を読んでいて，このようなコードに化合 
ったらどのように解釈したらいいの力、，と 
いう疑問もわいてきますよね。 

さて，ここで図8を見てください。これ 
らのコードの根底にあるトライアドコード 
(4 昔に I 上で構成されるコードは通常トラ 
イアドコードがらとになっている）を調べ 
てみると（をんなのばっかり集めたのです 


図8 


付加和音の例（トニックとして代用されやずい順) 



C : 1。 


Imai9 


169 


が），すべて I になるのがわかってもらえる 
と思います。 

すなわち，これらの6唆の音， 7度の音， 
9腹の音は，緊張感を化すために単に I に 
付•加されただけだと考えられる t いうこ t 
です。 C 調での6度の A ， 7度の B ， をし 
て9度の D は，非和芦咨として扱う必嬰性 
はないのです。ただし，当がこれらの和音 
はすべてトニックとして扱っていいとはい 
え，やはりむだの I とは違うので，をれな 
りのが嫂が必要です。たとえば ，I 9では曲 
を終わらせないと力’，念のため I に進行す 
ると力、，そういうことを巧う必要性はある 
でしよう。 

もなみに，これらの付•加和音は時化的に 


かなり新しいコードですから，クラシック 
では使われているものが極めて少ないです 
し，また使われていたとしても，トニック 
としてではなく，経過的に連続して， I 一 
I maj 7 一 I 7 一 VI -> I aug 一 I (図9 ) とい 
う具合に（ずいぶん回りくどく驚きました 
が），決してトニックとしては使われません 
でした。 


S 借用和音 


偶成和音とは違って，借用和音は完金に 
意図的に盛り込まれたコードです。 

1巧号でこれについてお話し しすこ i きは， 
終止形を請した蔽後でしたので，よく葱味 
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が化れずにをのままじして いる人^いる こ 
L でしよう。ここにきて1巧号を引っ張り 
化してくださいというのもなんですし，1 
巧号の借用和宵じついての説明は，な在価 
値とをの概念程度で資料的な伽値がないの 
で，ここではじめからわ請しすることにし 
ましよう（覚えて いる 人も樓背ね）。 

この借用和靑の説明は，鍵盤閱係のを楽 
雑誌でお年のようじ行われているようです 
が，よく見ると借用和音をのらのを説明す 
るより，結梁としてどのようなおになるか 
という例をたくさん持ち化して説明するパ 
ターンが多いようです。 

図9経過的に I maJ 7 が使われる例 


がえる側でら楽だし，すぐにお用になる 
むめをういう II 的で読んでいる人にはよい 
のでしょう力 S '， これでは自分ち身で借剛和 
音を惠識して师 N い進斤にこだわる作業が 
みにつきませんし，いろんな III ! の解釈でお 
パけず利かないでしょうから，私は俏刚和昔 
をのものをゎ詢•しすることにしましょう。 
をれに，和声が J にこだわってアレンジをす 
る t いう作業は，できるようになるとパズ 
ル的でなかなか师1'1いですしね。 

さて，ここらで本筋に戻しましよう。コ 
ード進斤は基本的な終止形だけでやってい 
るしトニック，ドミナント，サブドミナ 


ントの3つだけになってしまいます（化现 
和巧は除く）。これだけでは曲の恥稠さを巧 
きかねません。 

をこで，広い調性感をポめるため，まむ， 
和声遊巧に色彩的で機能的なを化を与える 

ために，ダイアト ニック コードじ I 外のコー 
ド，すなわち，逆うスケール.卜.のコードを 
mill してくるという方法がホまれるのです。 
このことによって，曲にアク七ントをつけ 
たり，逆になるベく緒過的に無现なく進巧 
をさせたり，また本米ならば尴巧できない 
ようなコードを連結し進巧させるために使 
われたりします。 

言葉でいえばこのように雛しい表現にな 
ってしまいます力す，菜際はをんなに雛しく 
ありません。とりあえず，リスト3を打ち 
込んでください（|乂110)。聴いてみていかが 
ですか？ 大筋は ，I 一 IV->V 一 I の進む- 
ですが， 借用和ををいろいろなところで與 
入したほうは，ころどころほかの調性に 
巧気しているので，コード . h の腿開という 
か、 調性のに広い與關気が化ています。 

結論からいってしまえば，いまからこの 
ようなコード進む•をち分で作り化せるよう 
になってもらいます。さあ，今巧は内容が 
樵いですけど巧張って！ 

近親調 

近親調を前単に説明してしまうと，ダイ 
アト ニックト ライア ドコー ドの個々のうち， 
トニック になれ るコード カ;' 作るスケールで 
す。巧閒は一おにしかずという言葉どぉり， 
詰に閒いてらわかりにくいでしようから， 

図11を見てください。 

わかったでしよう（とみめつけている）。 
このなかで，長調の VII ，短調の II は，減3 
和高■•(すなわち dim コード）となるので，卜 
ニックにならず，除外します。するし C 
( maj ) スケール上では Dm . Em . F • G . Am , 
Am スケールでは C • Dm • Em • F • G 力;' 
近親調となります（を：近親調のポめ方は， 
このようにダイアトニックコードから導き 
化すようならのとは違って，調号の数から 



図1日基礎的なカデンジと借用の例 
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図 11 近親調 
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図 12 D 2 の使用法 



(d ： II ミ Vm7 Im) 


求めるものらあります）。 

原調から兄て，をの調と調与•（#，いの 
数が同じ力’，あるぃはひとつ違ぃのものが 
近親調です。すなわち，調が Cm なら b が3 
つですから，的が I 巧じく 3つの E b ( maj ) は 
近親調，をして， b が2つの B ( maj)，Gm 
も，4つの A b ( maj ) も， Fm も近親調とぃう 
ことになります。 

どちらのほうが求めやすぃかはをの人し 
だぃになりますカミ，調号がどこにつくかま 
だピンとこなぃ人にはこの方法がよぃかも 
しれません。 

借用和音になりラる和音 

借用和音で厳!)化表的なものはかの2つ 
です。 

1) 近親調から借用された副 V の和音 

2) 同穂短調から借用された準固有和音 
副 V ，同種短調，準閒有和音など！:ぃき 

なりぃってらわからなぃでしょうから，）晒 
に説明してぃきま しょう。 

まず副 V ，これは近親調の V です。 V だ 
けではなく， V 7， V 9， をしてややこしく 
なるのであまり述べたくなぃのです力 S'， V 
7， V 9 の根音省略系とぃうものがあります 
(こうぃうのを V 諸和音!：ぃう）。 

同種短調いよ， C ( maj ) スケールに対する 
Cm , G ( maj ) スケールにがする Gm です。 

をして，準間有和音とは，ぃま述べた同 
穗短調の間有和音(ダイアトニックコード） 
のことです。 

とりあえず，上の2つのうち，「近親調か 
ら借用された副 V の和苛」だけ，今回はや 
ることにしましょう。「同種短調から借用さ 
れた準閒有和昔」は，ぃずれサンプル曲か 
なにかで化てきたときに説明することにし 
ます。 

さて，借用和音の奥義は，実はただのド 
ミナン トモー シ ヨンです。 ドミナント モー 
シヨンとぃうのは，らう皆さんわかってぃ 
るし思ぃます力す，ドミナントはトニックに 
進まなくてはならなぃ！とぃう法則で， 
この性質を利吼して，近親調の和音を借り 
てこようとぃうのです。 

たとえば，さっきの図10の6小節目の C 
7は， スケール C 上から見たら I 7にすぎな 
く単なるが•加和音なのです 力す， C ( maj ) スケ 
—ルの 近親調の F ( maj ) スケールでは，これ 
は， V 7 でドミナント7比です。したがって， 
ド ミ ナン トモーシ ヨンが起こ り， V 7 はトニ 
ック I に進みたがります。よって， F ( maj ) 
スケールのトニック， F ( maj ) に当がのよう 
に進みます。この動きを原調 C ( maj ) から見 
たとき ，I 一 17- > IV という進斤になるの 


です。これが借刑和 
音の基礎です。注 Ij 
すべきところは ， C 
( maj ) にはない音力す 
F ( maj ) {:は含まれ 
ていることです，こ 
の場合は B b がをう 
で，このように原調 
にはないけれど，偕 
用されたぶ親調には 
ある音を特徴替とい 
います。 

さて，いまの例の応用として，原調（こ 
こでは C ) の V (7) に潛らかに進むには，前 
にどんな借用和音を置くといいか考えてみ 
ましよう。原調 （C ( maj )) から数えて V 調 
( G ( maj )) すなわも G のドミナント7化は D 
7ですよね。この D 7 は原調から数えると 
117。この進行は原調から見れば， 

( a ) II ( m )(7) 一 V (7) 一 I 

なんと，1巧号でぉ話しした終止形のひ 
とつになってしまいます。あまりにら口常 
的な進行なので，終止形の一部に数えられ 
ているのです。でも，をの基本は借剛和音 
からきているのですね。 

また，この II ( m )(7) は D 7 調の D 7 なので， 
ドツペルドミナント t 力，，ダブルドミナン 
卜と力>，七カンダリードミナントとかいわ 
れています。記号は D が2つ連なったおや， 
D 2と書いたりするのですが，印刷の都合 
上（タイプの都合と）今後これを引用ずる 
ときは，この講座では D 2 (こちらのほう 
が原調の II だ!：こじつけができて覚えやす 
いでしよう） t することにしましよう。 

□2 をさらに使ラ 

ここで ， D 2は単なる借用ではむく，終 
止形のひとつの形にすぎないんだ^考え， 
この D 2を利用した効果的な進斤の例を考 
えてみましよう。 

化ほどいったとゎり，借用和音のもっと 
も一般的ならのは副 V を使うものでしむ。 
このをえをさらに発展させ， （ a ) の進斤が一 
般的なものだと意識するなら，この117も借 
用に使うことが可能だといえます。 

ここで図12を見てください。 I 力，ら II じ 
進巧するき，（単純に進めますが)借用和 
をを使って進巧-するとするし 

C : I 一 1117一 VI ( m )(7) 一 Ilm 

というように進巧できます。このままで 
は理解しにくいでしようから， 

C : I 一 1117一 VI ( m )(7) 一 Ilm 
(d : 1127一 V ( m )(7) 一 Im ) 

というふうに表してみます。カツコの中の 


d とは， Dm スケールからコードカす借川さ 
れていることを表します。ちなみに， d が 
小文字なのはスケールがマイナーだからで 
す。これがメジャースケールなら火义芋で 
書きます。 

この例を見て，をして聴いてみてわかる 
とわり，奠際のところ D 2はさして意識も 
せず， D の前にあるむの！：して，使われて 
いるこ1：がわ力、ります。 

借け1和音は副 V だけではなく， V の前に 
進けする何かを廣くこ t む可能なのです。 

ここでの例は借用された近親調の D 2 (副 
11) でした力;'，夹際にはをのほかに S (サブ 
ドミナント：富り IV )なども使われます。 

§まとめ 

編集部から，基礎理論は今りまでにして， 
来巧からは応用編をやってくれという依頼 
があったので，今凹はをのしわよせで，理 
論中'巳、のわ話になってしまいました。あん 
まり今月みたいな調子は，奸きじやないん 
ですけどね。まあ，化に:1む>ためにはしか 
た力;'ないでしょう。 

コードブックを読んで途中で挫折してし 
まったような初心をにありがちな，「トニッ 
ク，ドミナント，サブドミナントの機能は 
わかったけど，をれ U 外はどうやって使う 
の？」みたいな素朴な疑問も今回で解けた 
こ t と思います。 

さて，ホ巧ですが，ひょっとしたらゎ化 
みするかもしれません。応用編ではできる 
だけ，すぐに使える応用テクニックをやっ 
てみたいのでネタの整理をやらなきやなら 
ないんです。でも，基礎知識総集編みたい 
な感じで「資料」として，1年分の原稿を 
まとめるかしれません（保証はできませ 
んけど）。 

ま，をんなわけで，今月号で基礎編は終 
わりし 

ではまた，米巧か再ホ巧にでもをいまし 
よラ0 
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最近何方と世間を騒がせてし、る「バーコード」と 「 G コード J 。 なん 
じでを興巧を示すキヨウコさんらし<， 「 G コード」を入力する「ビ 
デスプラス」を購入していろいろと実験しているよラですガ- 


〇 


は，「巨 A 」「 EP 」 などの巧 (1] がズラリと化ん 
でいた。「巨 A 」 の欄には 「パ、ー ナー.サー 
ミスタ」 t だけ蒂かれてある。 

燃恍する||しこ、部が不 .1 じに組み义てら れた 
むめに，をの近くのな,リ隻がに1部的に I •.林し， 
パーナー •サーミスタという燃愧の検知装 
おが「化険」の判ををした。をれで消火さ 
れたのだった。 

「を部の エラー表がを マ ニュアルに のせる 
と，かえってめんどうになるんですよ」 

私のように「修理」をする人がふえて M 
るのだろう。 ロッドフレーム という，中心 
部のう、ジに似む感知部品もを朽化 していた 
のでな換，しめて4，％引 I しオフシーズンホ 
おは請求されていなかったようだ。 

進イヒのあと 


灼熱 W 屋 

「ここもあけむんですか？」 


|リ简のカバーがはずされむ。 
「これらですか？」 


を網のカプ七ルカ'：取られた。 

「もっと中までですか？」 

「ハイ，はずせるところまで」 

小さな PJ 盤もはずされた。 

「あ 一， ここが逆です。あけてみてよかっ 
たあ。ふつうはここまでは調べないんです 
けどネ」 

こうして7巧の午後のリビングでフアン 
ヒーターはがかれた。試運転だ。 

「15かくらい燃やしてみない t わかりませ 
んから . 」 

SANYO の fi 蔓理マン氏は汗をふきふき， 
をういいながら麦茶をひと口飲んだ。 

な場は峻谤器の修理は受けないようにし 
ているということだったのに，逃よくきて 
もらえた。をして，やっぱり原因はアレだ 
ったのだ。 

炎をみつめて何分らじ一っ t ガマンの概 
おをしながら，修理マン氏が遠赚がちに聞 
いた。 

「こういうこと，好きなんですか？」 

"こういうこと’’とは機械をパ、ラしてみる 
こと。故隙の最終的な原因は分解掃除のあ 
との私の組み立てミスだったのだ。 

「あんまりいろいろな エラー 表示が化るら 
のですから，どうしてもあけてみたくなっ 
て，誰だってをうじゃありませんか？」 


「あまり女の人はむえ，小まであけてはみ 
ないと思いますけど……」 

「は!* . 。そうですよね」 

裤が近くなるころから，ファンヒーター 
に エラー 表示が多くなった。 「 E 2」 やら， 
「 E 7」 やら，をのつどエラーの内容を示•すを 
号がもがうし，「換気」のアラームがひんぱ 
んに鳴るなど症状もとらえにくし、。 

ボディカバーをはずし，中の マイコン 装 
置をみたものの，巧でわかるような異状は 
ない。気になるのは中心の燃焼部分で，こ 
の中をぜひ掃除してみたい。"秘密です 
でらいうように，すっぽり力，くされている 
円简の部分を，メモもしないでどんどん解 
がした。 

この中はマイコンと無 I 划係だからだいじ 
ようぶ。元のとわりにすればいいのだし， 
プラモデルよりやさしいと，•汚れを取った 
あ t 巧び組み立てた。 

このとき1力所だけ部品の向きに不をが 
あったが，ひとまずをれらしい形に戾して 
試巡お。結果，いままでの不夕定なュラー 
はすべて解消した。ところがそれら束の間， 
点火して10分くらいすると，こんどはマニ 
ュアルにない 「 EA 」 というエラ ー表示が } ti 
て，消火してしまうようになった。 

どこかマイ コンの 配線をが傷してしまっ 
たのだろう力 >。でもあれだけたくさんあっ 
た エラー がひとつにまとまった。ただし， 
前より惡い状態になったのかもしれない。 

「 EA というエラーはマニュアルにはない 
ん ですけど」 と 私が いうし 
广メーカーのマニュアルにはあるんで す」 
し 修理 マン 氏がをれをみ せて くれた。 
「虎のを」 だとい うわりに fi な単な印刷物に 


7片18 U かの朝 n 新問で，ファーストフ 
ードの瞒棄率の請を読んだ。ハンバーガー 
などで知られるファーストフードのろチェ 
ーン店では，調理されてからほんの短い畔 
1川を，「化味時間」と定めて，をの時問を超 
えて苑れ巧った商品は檢ててしまうをうだ。 
マクドナルドでは10分閒が制限だった。 

をれでも1000俯1こしらえて5,6化脱てる 
くらい，つまり1%に満たないのだをうだ。 
をして，これを最小限に抑えるな割をして 
いるのカミ，やはり POS システムだった。 

POS システム といえばパ、ーコード。ぶさ 
のもがう棒をさまざまに組み合わせて並べ 
た 認識票。これを POS レジスターに 読み取 
らせて，売り上げを計-党すると同時に，さ 
まざまな情報を取り入れる。 

客の米店時刻，商お,，消截総额などのデ 
—夕は親システムじ染められ， U が•や111し 
時間帯による商品の売れ筋などを分析して 
統嘗戦略にな立てる。 

パ、— コ— ドは POS システムと同{がに， 
1982年ごろから急速に誓及して，いまは400 
万 U 上の数があるをうだ。 

このごろの子供の遊びはバーコードを使 
うと柳いて，これだけ氾濫しているものを 
遊びにする子供のウイットはすごいなと思 
ったら，なあ一んだ，これもわとなが仕掛 
けた^のだった。 

オモチヤの メーカー カす，パ'— コー ドを数 
値に置き換えて化理をする，解用のゲーム 
機を発売したのだ。 

力ードじ貼りつけたパ'—コードをゲーム 
機に読み取らせるし「生命力」「攻柴力」 
「守備力」などにして表示する。2枚のバー 
コードでをの数値を戦わせて，「生命力」が 
化にゼロになったほうが負けだ。 
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ほとんどが巧のすである マニアた ちは， 
バーコ— ドを何島枚も あつめ， 名人級の子 
はみただけでわよその強さがわかるをうだ。 
を閱乂舍^あるとぃう大流行ぶりだが，試 
なの特徴としては機械を介したゲームらし 
く，クールで，い熱することはなぃとぃう。 
やっぱり户供むがつくりだした遊びとは， 
このへんがもが' う。 

雑誌も薬扛スナックら，何からなにまで 
バーコード。拘-品が'ぃ籍を^ってぃるよう 
なものだ。スーノターでノ く、ーコ_ドがなぃの 
はモグリカ>，11替わりの臨時麻话だ。バ_ 
コードのなぃ閱品を質わうとするしとた 
んに-平動の入如になって，数秒間よけぃに 
巧たされることになる。 

パ、— コ_ドが スゴイ のか， POS が偉ぃの 
か。 一瞬の化を当てるだけの入九には，は 
じめは魔法をみたように驚ぃたはずなのに， 
みなれたとぃうだけですく、、に機械の俊位に 
立ったし扭、う私たも。をして疑念もらむず， 
どんどんラクになる。 

努ソ J しなぃで何力’を得てはぃけなぃのだ 
しなん L なく子供のころから口兄文をかけ 
られたせぃ力，，イソップやたくさんの寓訊 
に';先脳されてきたため力’，あまりに無為の 
まま)ぶ:果を得てしまうと，ぃつか怠けたこ 
との化罰が待ってぃをうな気がする。 

便利ならのがあらわれるたびに，人間は 
引き換えにひとつずつ能如を捨ててぃく。 
をうぃうことを「巡化」^呼ぶのだとぃっ 
た人がぃた。 

捨てられむこととは……。 

ナイフで鉛筆を削れるこ L ? 手で洗滯 
できるこ^? 巧気に長ぃ時間歩けるこ 
ぃをれから，筆算ができること？ 漢 
ぞが正しく書けること？なんだか，私も 
だぃぶ「進化」してしまった。 

カギ{城計だ 

最近また私たもを進化させる新しぃもの 
があらわれたので，ぃくつか聯入して身近 
な人にプレゼントしてみた。誰が進化して， 
誰が巧む快にとどまる力>。 

をれは，テレビ番組の録画予約をするた 
めの専用リモコン「ビデオプラス」とぃう 
商品だ。をして，まっさきに活用をはじめ 
たのが拍江のアニキだった。 

I こらが 、使用数口でかけてきた電話で 
は，10チヤンネル（テレビ朝日）に予約の 
設定をしむむのが，どうしても1チャンネ 
ル ( NHK 総合）に対応してしまうし不可解 
な症斗火を串段告してきた。 

海外の製品なので，購入元から取次店に 


送り調べて扛らっむカミ，どう 
も頗因が'わからないという。 

修理のが I 当者とアニキとは， 

あれこれ電請で話し合った。 

をして思わず声をあげたのは 
アニキだった。 マニュアルの 
欄外の小さな义字に気づいた 
のだ。 

予約機にはいくつかか期設 
をが必要だが，所がビデオの 
メーカーを，決められむ番号 
で入- Jj しな < てはならない。 

ア ニキはビクターの 番号と さ 
れている「01」 を入)]しすこの 
だが，欄外の注意事巧にはビ 
クタ ーで もア ニキの 使ってい 
る 「 HR - S 8000」^いう機種は 
「04」にするように記されてい 
たのだ。 

無事トラブル解決。進化のためには顺応 
の努力ら必要なので，いちばんのりのアニ 
キはをれなりに偉い。ほかの数名はまださ 
わろうとらしないのに。 

「ビデオプラス」は 「 G コード」（ジェムス 
夕ーコード）というを組ごとに定められた 
8ケタ U 下の数字を入力するだけで，一度 
に8番組までの予約ができる。 「 G コード」 
はいまのところ朝 n 新閒とテレビボイドに 
褐載されているだけだ。 

ビデオの予約には，たいていの人が手順 
が權雑すぎるという意見をもっているらし 
い。この機械ら，録画予約にことご t く失 
敗していたというェピソードをもつ， ヘン 
リ ー. ューェン t いう香灌生まれの数学を 
によって発明されたのだをうだ。 

こ t ごとく失败というあたりはわが家も 
レベルが一致。「ビデオプラス」は救化主 t 
いってもいい。ただ，なんとかもっ t 扱い 
やすくとは望んでいた！)のの，ここまでシ 
ンプルにされてしまう！：，ありがたい半面， 
なさけないような気かにもなる。 

各番組の末尾にゴシック f 本で記された数 
字。いちばん小さいらのは2ケタもある。 
これを入力して録函ボタン（每週，1回な 
ど）を押すと，放送日と録画 I 调始時刻が表 
示される。どれを入力しても，確認すると 
番組表どぉりの放送 1][1 本になる。1枚の新 
聞だけでも何ち^ある G コード。このマジ 
ックはなんなのだ。 

パソコン 通信の ボードでも， みんなカミカ’ 
わるが'わるいろいろな推論を立てていた。 
コードの中から何か規則性をみつけようと 
しむり， 2進法をあてはめてみたり。 

わが家でら，あれこれトライしてみた。 


でもナソ''は深まるばかり。 

夫が出張化の闕西から持吊った新間を 
広げて， 

「みてごらん，各地にそれぞれテレビ巧が 
あって，すべてに G コードがつけられてい 
るんだよ」 

ほんとうに膨大な数だ。いくつあろうと 
をぶはひとつなのか。-か護±の资恪もっ 
ているという数学-をは，いまごろさぞ満足 
に思っているだろう。 

夫が，なにげなく前 U の新閒に揭載され 
ている G コードを入力してみた。予約の結 
果を確認してみると 「 Err 」 が表示された。 
をの前11のコードは放送口時があらわれる 
が不正確。をの前 H も问じ。 

をこで，こんどは内赚の畔計をある川皆 
に戻して設を，をの口からは未米となる放 
送 II の G コードを入力してみた。なん t 正 
しく予約の放送時刻が表示された。つまり 
時計を基準にして，将米だけについて予約 
のプログラムをするのだ。 

ただし，無制限の未米というのはダメな 
ようで，ずっ心過去に時計を戻して案験を 
してみたら，1力ち先くらいまでが限度だ 
った。 

遊んでいるうちにわかったのはこれだけ。 
G コードの 謎にはみんなが フアイ トを燃; や 
しているらしく，ジェムスター. ジャパン 
社にも， コードの つくり方を教えてはしい 
という電話がよくあるをうだ。 

さて，やはりもう一段の;！化をとげてし 
まいをうな私は，きょうもふしぎな G 3- 
ドとにらめっこ。 

「じい コー ドに「ば あコー ド」。秘密のワ 
ザをもった仙人なのだろう力>。 
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REMGUINF 

ぺ•ン.ギ•ン.情 •報 •コ.一 •ナ • 一 


PRODUCTS 


X 6 邮日日用八ードディスク 

GF -1 20/200/240/300/5邮 

写真は PC-980I 用の GJ シリーズです 





ち戸 


ジェフは 7月下かよ り X 68000 の ハー ド 
ディスクを発売した。 

本機は， WO 民 KSserise として新しく発 
売されるもので， 120 M バイト （ GF -12()) か 
ら 500 M バイト ( GF -500) まで5タイプ用意 

されている。 

すべてのタイプに信頼性を高める才ート 
シッピング機能，パ、ッドエリアを自動交換 
するインテリジュント機能を装備。外形寸 
法は 60 mm (幅） X 120 mm (なさ） X 295( 奥 
巧） L なっている。 

キヤッシュバッファとして 「 GF -120/200」 は 
64 K バイト， 「 GF -300/ 日00」は12別くバイト， 
「 GF -240」 は 256 K バイト搭載している。 

インタフェイスには SCSI を使用。 ID スイ 
ッチの変更により7台まで接続可能である。 
また，接続ケーブル（フルピッチ50ピン） 
と夕ーミネータが同悄 j されている（インタ 
フュイスボードは別売）。 

162 Oh! X 1992.9. 


伽格は「 GF -120」 が108，000円， 「 GF -200」 
カミ138,000円， 「 GF -240」 力す148,000円 ， 「GF 
-300」が318，0001り， 「 GF -500」 が418，000円 
(すべて税別）となっている。 
〈問い合わせ-化〉 

㈱ ジェフサポートセンター巧06(3%) 

5901 

電子システム手帳 I C カード 

PA-3C45S/48S 

デイ-メーレ/ログ 

シヤープ電子システム-平帳則に力ード 
2穗力':発売される。 



PA-3C45S 


•ステラ藏子のミツドポイント占星学カード 
「 PA -3 C 45 S 」 （8,4巧表示專用カード） 

生年巧[し，1じ生時刻，化を場所を入れる 
だけで，固有のホロスコープ(天体配顆図） 
をサーチし，本人の逃’気を削り化してパ_ 
ソナルな占いを斤うことができる。 

また，利用を本人が過去の遮気を質疑化 
答方式で入力していくことにより，占う人 
の思想や巧動に影鄉を与える星（ま配猩） 

を見つけ，より精度の高いよいが可能とな 
った。 

人生総逃，仕事逃，お逃，愛情運（巧）， 
愛情逃(か)，相性診断の6種鞭の占いがで 
き回答义孽数1，120,逃気の傾向調査の質問 


义蔚448を収録。 

仙術は9,5001リ（税別）となっている。 
〈問い合わせ-化> 

腻デイ•メーレ巧03 (3468) 7253 



•イベントクイズカード 「 PA -3 C 48 S 」(8,4 
衍-裘示則カード） 

テレビでぉ馴染みの條沢教巧とそのスタ 
ッフが考えた，問题数約3,000問のクイズゲ 
ーム。プレイヤーはクイズに答え，正解数 
だけビルを發っていくという設をとなって 
いる。をして，登場する3つのビルをクリ 
アすると超雛解な「スペシャルクイズ」50 
問に挑戦することができる。 

また，ひとりで遊べる 「チャレンジ モー 
ド」し2人でできる「対臘モード」の2 
つのモードを用意。クイズの合い間には， 
神経衰弱やスロットマシン，繫河:ゲーム， 
競馬 ザー ムなど9極鞭のイベントゲームが 
遊べるようになっている。 

途中で電源を切っても S 刚できるコンテ 
ィニュー機能や，カードを拔いても再開で 
きるパ スワー ド機能を搭載。 ゲーム 中にル 
ールを確認できるヘルプ機能ら装備してい 
る。 

伽格は8,5000円（税別）となっている。 

<1巧い合わせ化〉 

㈱ ログ巧03 (3837) 2595 









コンパクトあ晶ビジョン 

XV-P1 

シャープ 

XV-PI 



シャープは，コンパクト液,1!!ビジョン 
「 XV - P しをお売した。 

本機は，新閒発の30万蝴素な精細液品パ 
木ル1枚を搭載した「が板で式」を採用。 
これにより，祕米機の約3分の1に小型化， 
耗诏:化することができむ。さらに，明るさ 
の均一性を高めたな輝度映像を英み!してぃ 
る。 

さらに，アンプ，スピーカーを内脯（モ 
ノラル）してぃるむめ，ビデオデッキやビ 
デオカメラと梭続するだけで人咖而を楽し 
めるようになってぃる。 

また，"ハイブライトスクリーン"（別売） 

1 东化みなわせることにより，りパるぃ場所で 
の化聴もできる。 

なゎ，ビデオ入がよ2系統， S 映像入ソ J 
端子は1系統装備してぃる。入力はビデオ 
入乃1に S 映像入が俊-化される。 

価格は220,00 or リ（税別）いぶってぃる。 
〈 I 川ぃ合わせ化〉 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161，06 (621) 1221 

ビジネスパーソナルファクシミリ 

UX-11 

シャープ 

シャープは，留守ホ電話とファクシミリ 
を一が化させむビジ本スパーソナルファク 
シミリ 「 UX -11」 を発売した。 

ファクシミリ機能としては， A 4 標準原稿 
なら12秒で伝送可能な「鳥速た送機能」や 
热な5枚まで述続して送信できる「む動給 
紙機能」を装備。をして，細かな図师など 
の送信に適した「梢:紳1(七ミスーパーファ 



UX-II 


イン）モード」と，ハーフトーンを美しく 
巧おする16階調の「中閒調モード」も搭載 
している。 

留守番お誦機能としては，留守ボタンを 
押ずだけで留守鍊モードになる「ワンタッ 
チ留守を電請機能」，巧ず録をす&をのお話に 
転送できる「おを先転送機能」やお話の着 
倩をポケットベルに知らせてくれる「ポケ 
ベル転送機能」がある。むちろん外か,化の 
プッシュホンから挥 r ， v 錄機能を操作するこ 
とら " r 能。 

また， 別売のハンドスキャナ 「 UX -05 
HS 」 を梭統することにより，ノートなどの 
晦みのある原税や新間のように火きな隙稿 
などむ，庶ネ妄ファクシミリで送倩すること 
扛できるようになる。 

側化は112，0001り（税別）となっている。 
<1!りい合わせ-化〉 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161,06 (621)1221 
通信機能巧さスクリーンエディタ 

Xe ver2 

エル-クラフト 

エル•クラフトは， X 68000 用スクリーン 

ェディタ 「Xe ver .2」 を発売した。 

「Xe ver .2」 はけ巧5义字，3000巧までの 
テキストを扱える通倍機能化き学習剛シン 
グルファイルスクリーンエデイタである。 
C 言語によるソースリストがを閒されてわ 
り，ューザーはも分の手でェディタの改造 
などを円かに巧-えるようになっている。 

なわ，同ディスクには備易ファイルセレ 
クタ 「 FS . X 」 も収録されている（こちらも 
ソース リスト付•き）。 

仙術は9,800円（税別）となっている。 



〈問いなわせ化〉 

㈱ エル•クラフト 巧 0559(71)2015 


INFORMATION 


ダイヤル Q 2 アスキー■書籍 • 
データライブラリー 

アスキー 

アスキー は，ダイヤル ぴサー ビスを利川 
して パソコン 通信で摇供する「ダイヤ ルび 
アスキー. 書籍 デー タラ イブ ラリ—」 を I 制 
始した。 

このサービスを利巧 j することにより，ュ 
ーザーは提供された書籍の中のデータ，サ 
ンプル プログラムを円山に入手するこ I ： が 
できる。をして，巧籍の一部かから11川を 
体のデータまで，ューザーが必嬰としてい 
るデータを選がして入手可能。 

今圆摇供される巧籍は，の;ドの9タイト 
ル。「化 丫•入門 」 「Multiplan 3. し 「MIFES 
を256倍使うための本」「 VZ を256倍使うた 
めの本」 「 X 68000 パワーアッププログラミ 
ング」 「 C プログラムブック I 」 「 C プログ 
ラムブック I し 「 C プログラムブック11し「応 
用 C 言語」 

なゎ，入をホ続きは不要。 

• アクセス番号：巧0990 - 343%0 
-アク七ス料： 901り/分（通訴料別） 

• 通信プロ トコル： Xmodem , Ymodem 
• 通信 ボーレート： 2400 bps 
〈 I !りいなわせ化〉 

㈱ アスキー 巧03 (3797) 3225 
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FILES 



このインデックスは，タイトル， 
ま記—き者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。暦のう 
えではもう秋だけど，まだまど暑 
さは続きます。夏バテしないよう 
じ，しっかり栄養をつけて，たま 
じは運動もしましょうね。 


を考文献 
I/O 工学社 
ASCII アスキー 
コ ンプティー ク 角川書店 
テクノポリス德巧書店 
天文ガイド誠义堂新光社 
トランジスタ技術 CQ 出版社 
POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 巧彼巧巧社 
マイコン巧ぶ新 M 社 
LOGIN アスキー 


_ jjka 
胞 

► THE NEWS FILE 

’92東まおもちゃショウ会場の横様をレポート。ゲーム 
マシンはもちろん，子供たちの間で大人気のパーコード 
バトラーの新お裡など.る社ともハイテク谭子技術を駆 
使した話題の商品を出展。——編集部， LOGIN, 14号，38 
-39pp. 

►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

3D ゲー厶のを•その3。 3D 座標の計ちアルゴリズムじ 
ついて， X68000 の X-BAS にのリストなどをサンプルにや 
さしく巧説。一わじわん.テクノポリス，8巧号，132 
-136pp. 

►ど〜するど〜なる!？ パソコン ゲ ーム！ 

1991年度の バソコ ンゲームソフトの売り上げは.前年 
と比べると20%のをち込みピった。滿実に人巧を伸ばし 
つつあるゲーム尊用機と，マニア向けで難しく見られが 
ちな バソ コンを比較しつつ， パソコ ンゲー厶の未来を考 
える。一編集部.テクノポリス，8月号，137- 140pp. 

► THE NEWS FILE 

上野と新宿に開店したコンセプトゲームセンター，「パ 
セラ」「タイトー•イン•ゲームワールド」の紹介。ビジ 
ネスショウはペン型入カデバイスがお題。シヤーブの提 
案する次世代巧子情報「ハイパー堪子マネージメント手 
恨 J など。——編集部， LOGIN. 13号， 36-43pp. 

►電脳通信 

各化の最新発売機種を紹介。シャープの「書院パソコ 
ン J は，ワープロ「*院」と 「D0S/Vj パソコンが一体化 
された新しいスタイルのマシンだ。一編集部，コンプ 
ティーク， 8巧号， 237P. 

►ワープロ/パソコン通信巧 聞 

ワープロでらできる戰脚ゲー厶が NIFTY-Serve じオー 
プン。子供のためのフォーラ厶.第I回フリーソフトウ 
エア大巧のを貧作など，バソコン通信の巧新ニュースを 

巧載。-山本まさこ，マイコン BASK Magazine, 8月 

号， 274-277PP. 

►ホ新機種今買うならこれピっ 
ペンを使った手書き入力のできるシャープの電子手帳 
rpV-Flj をはじめ，ペンコンピュータ， PC-980I など今年 
の春夏の新製品を紹介し，業界の動向を読む。一編集 
部， ASCII, 8巧号， I85-207PP. 

►得するパソコン活用術 

パソコンのランニングコスト を抑える方まを伝授する。 
X68000 をブロ グラミングマシンと してま価に使うため 
の 知恵を紹介し.安くて ちょっと 遊べる マシンと してXI 
turboZ も登巧している。——編集靴 A%ll, 8月号，225 
-240pp. 

► Digi-Ana Valley 

デジタルでミま音してデジタルで聴く。ソニーが開発し 
た MD は音質•ポータビリティなどを离いレベルで両立さ 
せ次世代才ーディオシステムだ。その化組みと音声デー 
夕压縮は術の深淵に迫る。一編集部， ASCII. 8月号， 
289-296PP. 

►欧州ハイテク事I巧 

ミラノで斤われた MACWORLD EXPOSITION の横樣を伝 
える。イタリアでの Mac の普及はまだまだこれから とし、 
うことらあって，啓蒙的なブースが多かったほか，美術 
系の出版社が出展していたのが EP ま的だったとか。 一 
菊地薰， ASCII, 8月号， 352-353PP. 

► News Room 

アップルが先頃発表し，シャープがお造に参加するこ 
とがお題を呼んだ PDA じ巧して所見を述ぺる。一山田 
あ一， マイコン，8月号，100- 103pp. 

►入門 DIY 工作 

巧易ディスプレイ切り替え器を製作する。ディスプレ 
イの信号線の巧説を斤い，製作上のアドバイスとイま用法 
を说明する。——石川至加 マイコン， 8月号， 234-235 
PP. 

► •92東ま:も'もちゃショウ 

6巧4日から7日までの4日間，千菓巿の幕張メッセ 
で巧われた東京わらちゃショウの巧おをレポートし，現 
をのわもちゃの傾向を巧談おがでみがする。一あゆさ 
わかつみ化. マイコン， 8月号. 273-28Ipp. 


►ページプリンタの基獲知識 

DTP の普及とともじ閲ム、の高まっているぺージプリン 
夕。そのメカニズ厶や記述言語の健い方を解説し，イン 
クジェットのメカニズ厶にも言及。を新のぺージブリン 
タカタログととらじお届けする。一川田徹化， I / O ，8 
月号. 54-73PP. 

►印刷お了通知ブザー 

プリンタのが刷がおわると鳴るブザーのハードエ作。 
外部電源も不要の僅れモノだ。一森羅万象， I / O ，8月 
号，120- 123 pp . 

► HP Kittyhawk 

横川ヒューレットパッカードが発表した，し 3 インチの 
世巧あ小ハードディスクドライブを紹介。 2I.4M バイト 
の言日お容量をもち，応用み野の広がりが期待されている。 
—編集部， I / O ， 8 巧号. I60-16IPP. 

►マシン語モニタを作ってハードとソフトを理巧しよう 
ネルむ者のための Z 80 マイコンが室。 AK - Z 80 を題けじ.マ 
シ ン語モニタを組み込むことじよってソフトとハードを 
並行して巧解していく。一巧木東が.トランジスタ巧 
術. 8 ち号. 399-406PP. 

MZ シ U — ズ 

MZ -1500 (BASIC 5 Z -001) 

►ベーマガ • パニック 

けんかしてるヤツはぶっとばせ。上からちちてくるべ 
ー マガ 編集部の人たちを操作して.けんかをさせ，ふっ 
とばす。アクションバズルゲー厶 。—— Blues Power , マ 
イコン BASIC Magazine , 8月号， 124-125 pp . 

MZ - 2500 (BAS に - M 25) 

► TRIANGLE 

画面の黄をが外の3をの=ちおをすべて消す。を合わ 
せパズルゲーム。ーエ巧イを介，マイコン BASK 
Magazine , 8巧号，12卜 128 pp . 

Xl / turbo/Z 

XI シリーズ 

► THOUGHT 

コンピュータとディスプレイをつなげ！ アクション 

パズルゲー厶。-山根幸一郎，マイコン BASIC Magazine , 

8月号，153- 154 pp . 

►誌上公開質問が 

XIG モデル30がつながる X 68000用ディスプレイは？ 
という質問に答える。——多田太郎.マイコン BASK 
Magazine , 8月号， I 78 p . 

X 1+ FM 音巧ボード（要 NEW FM 音巧ドライバ） 

►ストリートフアイター II 〜 ケンの テーマ〜 

カプコンのゲームミュージックブログラム。——川巧 
K ; •台，マイコン BAS に Magazine , 8巧号，173- 174 pp . 

XI turbo シりーズ 
►移植版おむすび探偵団 

どんなわむすびの中身もも'まかせ！ 中身がわからな 
くなってしまった大量のわむすびを前に，おむすび探偵 
団のリーダーとなって中身を当てるゲー厶。——巧生日 
出男，マイコン BAS に Magazine , 8月号.155- 156 pp . 

X 閒邮日 

► X 目8000新聞 

完成を間近に巧えた「ポピュラス II 」を紹介。国産マ 
シンの移植は X 68000がいちばんあそ刀ど 。X 68000 
CompactXVI の発売で少々混乱巧巧のフロッピーディスク 
ドライプ。ついじシヤープ純正の5インチディスクドラ 
イブが発売された。そのほか，計測な研より発売される 
CD - ROM ドライブや X 68000 CompactXVI じ内あする 80 M 
バイトのハードディスクを紹介。新着ゲー厶のほうは「餓 
狼伝説」， PC -980 I 版で大人巧のアドベンチヤー「ふしぎ 
の巧のナディア J が X 68000じ移植み定の巧題など。—— 
編集部， LOGIN , 13号， 258-26 Ipp . 

► NEW SOFTWARE 

ビジネスにも巧える本格的グラフ&チヤートソフト 「CHA 
RT PRO -68 KJ を紹介。各種データべースで作成したデー 
夕をもとに，多彩なグラフを作成するアプリケーシヨン 
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遊围地の現在学 


r J に C 出版局刊 

石 巧 03(3234)3688 

女' j 新害判147ぺージ 

W 980円（税込） 

最近，遊園地のあり方が変わってきた。 t 义前は 
大きな敷地をもつ郊外型が主であったし，それほ 
ど大掛かりな仕掛けがあるとは思えなかった。が， 
ここ数年バーチャルリアリテイなど最新テクノロ 
ジーを駆使したものがどこの遊園地にもお目見え 
しているし，街の中にもそういった技術だけを寄 
せ集めた小規模遊園地（いわゆるアミユーズメン 
トスポット）も登場し始めている。 

本書は，とくに遊園地の ジェット コースターな 
どを例に，最新技術じよって得られる人工現実感. 
そして未知なる超都巿や超感覚などを探っていく 
ものである。 


お本ま幸著 


讲のガス* ル•セッ> ■ン 

筒 并巧隆 づ 巧脂筒井綜一朝のガ 

スパ-ル，セッション 

PART 2 
筒井康隆著 
朝日新巧社刊 
巧 03(3545)0131 
四六判 254ぺージ 
• a"a 8日日円（税込） 

日ち年発売された同名タイトルの続編。本書は. 
朝日新聞に連載されていた長編小説「朝のガスパ 
—ル」と連動して，パソコン通信の ASA 川パソコン 
ネット上で繰りにげられた会論の記録をまとめた 
ものた’。パソコン通信上だから，もちろん多数の 
参加者がいて，「朝のガスパール J じついての意見 
のみならず，いろいろな話が織り交ぜてあり，な 
かなか楽しく読める。もちろん，「朝のガスパール」 
を読んでいればより楽しめるが，パソコン通信の 
^^寺徴をそのまま生かして本じしているので，パソ 
コン通信とはどういうものかを知りたい人などじ 
もうつてつけの本である。 


情報文化問題集 
松岡正剛監修 
1 f 報文化研究フオ—ラム 
+編集工学研究所巧成 
003(5484)4060 
N 下了出版刊 
A 4判 371ぺージ 
3,20日円（税込） 

N 口出版の情報文化研究フォーラムシリーズ最 
新作がこの「情報文化問題集」である。問題集と 
いっても質問が並んでいるわけではもちろんなく 
て，情報文化で問題とされている部みを集めた， 

と巧えるのがいい。情報文化研究フォーラムなど 
という面妖なフォーラ厶は何をするところか，と 
いうと，「メディアと〕ミユニケーシヨン」 「 AI と言 
語」「遊び•芸能•宗教」「都巿の歴史とデザイン」 
および「こどもと I 席報環境」の5ジャンルにわい 
て，それぞれ平均10回ずつの討論を繰り広げるも 
の。るジャンルじはコーデイネーターがいて，フ 
ォーラムに呼ばれたをジャンル専門家の出席者が 


いる。1989年にそのフォーラムで論謙された内容 
をまとめたのが本香。テーマに沿って，まず出席 
者じよるテーマの概論，続いて対談，という構造 
がずらりとホんでいる。現在，これた'けのメンバ 
—を一堂に会した本はないというどけでも価値が 
ある。1989年た’からといって古いと思ってはいけ 
ない。1992年でら十みじ通用する内容であるし， 
1989年という年に縛られてしまうようなメ 'ノバー 
はいないからピ。 

本普が追ホするのは，コンピュータじとっての 
情報ではなく，巧術とりわけコンビュータが発 
達していく時代での人間にとっての情報であり， 
そこではメディア，コミュニケーシヨン ，脳， 文 
化など，テクニカルな側面ピけでは捉えきれない 
ジャンルじ巧してテクノロジーを踏まえたアプロ 
—チをすることが要ホされている。どちらか一方 
の視点では必ず破綻する問題であり，双方を同じ 
レべルの視点をもって見つめられる人が必要とさ 
れているのた'。本含はそういう意ホで非常に面白 
い。各論が短いため，詳細は各テーマの専門書を 
必要とするが，わかげでとっつきやすくなってわ 
り，興巧のあるジャンルを給い読みするた•けなら 
気楽に取り掛かれる。 NTT 出版のシリーズではい 
ちばんわ得な本ではないだろうか。 （K ) 



新刊書案巧 


ソフト。-編集部，マイコン BAS に Magazine , 8月号， 

88-89 pp . 

► DRAGON PANIC 

II いかかるドラゴンから逃げろ。先に噫われてしまっ 

たら負け。2人用アクションゲーム。 - 林純一，マイ 

コン BAS に Magazine , 8月号，157- 158 pp . 

►エキサイティング.ラーメン 

ラーメン屋とわ客との戦い。ひたすらをのミま文どおり 
じラーメンを作り続ける。記憶カアクションゲーム。 一 
石川潤，マイコン BASIC Magazine , 8巧号，159- 160 pp . 

► RUIN 

誰も手じすることのできなかった宝石を手に入れるた 
めじる跡に足を踏み入れた……。「ゼルダの伝説 J 恐アク 

ション RPG 。 - AH 0, マイコン BASK Magazine , 8月 

号，16 1-163 pp . 

►ストリートファイタ ー11 〜タイトル日 GM 〜 

カプコンのゲームミュージックプ□グラム。要 

NAGDRVo -荒木潤，マイコン BASK Magazine , 8月 

号.175- 176 pp . 

►誌上公開質問状 

CM -32 L は X 68000じつながるか？ X 68000用として 
発売されているディスブレイに PC -980 1シリーズをつな 
ぐことはできるか？ X 68000のマシン語を党えたいが， 
いい参考含はないか？ などの質問に回答。——を田太 
郎，マイコン BASIC Magazine , 8月号， 177-178 pp . 

► SOFT EXPRESS 

幅広いファンをらつボピュラスの第2弹「ポビュラス 
1しが X 68000 じ移植。8月末の発売を待て！そのほか 
初,！:、者から マニア まで興否の F I ゲーム 「 OVERTAKE ^ の紹 
介。機種別新着ソフトのリストなど。——編集部，コン 
プティーク，8月号， 62-67 PP . 

► Hardware Hot Press 

を社の新発売機種を紹介 。X 68000 CompactXVI じ最適 
なシャープ純正5インチフロッピーディスクドライブ 
「 CZ -6 FD 5 j など。一編集部. P 0 PC 0 M ， 8月号， 24-25 pp . 
►お新 SLG 徹底比較 

あ新シミュレーショシゲー厶を紹介。 X 68000 代表は， 
当が話題の广ポピュラス 11 J た‘。——編集部， P 0 PC 0 M , 
8月号， 66-67 PP . 

►ゲームの達人 

格閲ゲームの老舗が X 68000じ完全移植！ヵブコン 
の「ファイナルファイト J を紹介。——相撲レスラー本. 
田， P 0 PC 0 M . 8月号， lOO - IOIpp . 

► GAMING WORLD 

を新ゲー厶の紹介。手にホ握る 3 D バトルシミュレーシ 
ョン「バトルテック〜をわれた聖杯〜」，発売予をの「エ 
アーマネジメント」「キャッスルズ J 。 ——編集部，テク 
ノポリス， 8 月号， I 8-37 PP . 

► SUPER NEW SOFT 

あのカプコンが，ついじバソコンゲーム界じ進出た'。 
その第 I 弾として X 68000の「ファイナルファイト J が選 
ばれた。ファン待望のアクションゲームを紹介。——編 
集部， LOGIN , 14号， 14-15 pp . 

► X 68000新聞 

スブラッタホラー「デッド•オブ•ザ•プレイン J は， 
なんとあのフェアリーテールの作品。そのほか新着ゲー 
ム「=國志 lllj 。 SX - WIND 0 W 上で動く 「SOUND SX -68 K 」 
fCOMMUNICATION SX -68 Kj など， シャープの SX-WIN 
DOW に対する意巧込みが伝わってきそうな新製品たち 
を紹介する。——編集部， LOGIN . 14号， 222-225 PP . 

► AV STRASSE 

計測技研から発売された CD - ROM ドライブ 「 KGU-XCDj 
を取り上げ， SX - WINDOW 上のアブリケーションのイまい勝 
手やソフトウ X アイ共給予定ら併せて紹介する。また， 
SOUND SX -68 K のべータバージョンも登場。——編集部， 
ASCII , 8月号，301 -304 pp . 

►美巧 

化海道美巧町の町おこしと連動したパズルゲーム「美 
ミ美 J をあり上げる。スタイルはテトリスタイプのパズル 
ゲームどが，前田兵=氏じよる美な巧の写真が取り込ま 
れているのが特徴。一猪野ミ靑秀，マイコン，8月号. 
126 p . 

►なんでも Q & A 

Human 68 k の起お時に RAM デイスクを確実に確保する 


方ま， SX - WIND 0 W ver .2.0 でッァイトの「書体俱楽部」を 
使用する方法などを聞く。——シャーブ株式会社 AVC シ 
ステ厶事業推進室， マイコン，8 月号， 252-253 PP . 

► DUAL TANK 

2人用対戦型戦車ゲー厶。 C 言語を勉強中の人のため 
の習作でもある。ブログラムはせ録ディスクにも収録。 
——±方嘉德， I / O ， 8 月号， 95-99 PP . 

► X 68000 用 MIDI インタフ X イスボードの製作 

純正 MIDI インタフェイスボードと同じようじ使えるこ 
とを目標じして製かするハードエ作。——奥巧暢朗，卜 
ランジスタは術， 8巧号. 379-38 Ipp . 

► ST -4 じよる天が画像 


X 68000 を使った天体用 CCD カメラのる用例を報告。撮 
影した画像をソフトウ X アで処理し，さらじ X 68000 の Z's 
STAFF PRO -68 K を使って画像の化上げを行う。——福島 
英雄，天文ガイド. 8月号，71 -74 pp . 

ポケコン 

PC - 巳500 
► The Baseball 

ひとりでら2人でも楽しめてしまう.力ードゲー厶風 

対戦里巧求ゲー厶。-津略直，マイコン BASIC Magazine , 

8月号， I 65 p . 


遊说地の現が夕 



.ご 

n 


FILES Oh ! X 165 











UESTION 抓 d 





創刊 10 周年記を PRO-68K じ収 
V ^) ままされた SM . X は手輕じスプラ 

- イトデータの制作ができそうな 

のですが， SM.X でセーブしたスプライトデ 
-夕を X-BASC やアセンブラで利用する 


方まがわからないので困っています。その 
ための方法を教えてください。 

神奈川県掘江をなち 
W 撥の K 問が多数送られてきま 
しすこ。 SM . X でが巧-されるスプ 

ライトデー ，（*. SP ) やパ レッ 


i 


トブロックデータ （*. PAL ) は， SM . X 独 
むのデータ憐造で化がされるため， マシン 
親プログラムならとらかく， BASIC では化 
いじく くなっています。そのデータ憐造は 
6リ号の66ページに公開されています。を 
れを参-あにしてスプライトデータとパレッ 
トブロックデータを說み化して ，X - 


BASIC で利用できるように変檢するプログ 
ラムを作化してみましむ。 


プログラムは X - BAS にでがかれていま 
す。リスト1が*. SP のファイルからスプ 
ライトデータを説み化すプログラム，リス 
卜2が*. PAL のファイルカ’ら パレット ブ 
ロック データを說み化すプログラムです。 

どちらとら 説み化し たデータは， X-BAS 
1 C で利り]できるかたもにしてファイルに 
醬さり I ,します。入出んドライブぉよびファ 
イルおは，みむけ分の環境にあわせてを更 
してくださいけ0，40巧）。 

リスト1を夹巧して化刀されるファイル 
の内がは， 

dim char spl (255)= { 

4-0.0,2. 2, 2.2.2. 2, 2.2.2.2.2.2.0.0, 

+ 0 . 0 , 0 , 0 . 0 , 0 . 0 . 0 , 0 . 0 , 0 , 0 , 0 . 0 . 0 . 0 } 
といったように， X - BASIC で配列にスプ 
ライトデータをを猪するときのゎ約がのか 
たちになっています（配列の内がは説明の 
ために誰いたらので，同じ内がでなければ 


ならないということはありません）。 

^し， n 個のスプライトデータがあれば， 

円 i ! 列お力 fsp 2， sp 3, sp 4. spn t 統いてい 

きます。このファイルには巧ホ '' J - がついて 
いないので， X - BASIC の LOAD 运コマン 
ドを使ってロード（アペンド）してくださ 

い0 

央際のスプライトパターンのを載には 
spdef 命かを使います。たとえば内 i ! 列 spl の 
スプライトデータをパターンコード0にぶ 
推するなら， 

sp_def ( O . spl , 1) 

となります。詳しくは X - BASIC のマニュ 
アルを参照してください。 

リスト2を次:巧 してが, Jj されるファイル 
は， 

dim int pall (15) = { 

+ 0,0,…… ,65534} 

のようになっています（繰り返します力';， 

巧 i ! 列の内容は説明のために譜いた^ので， 


U ス hi 


IJ ス hS 


10 int ai 

20 dim char data(128) 

30 ai=fopen("h:test•sp","r") 

40 bi = fopen("h:sp—data","c" i 
50 i =1 

60 while feof(ai)0-1 
70 fread(data,128,ai) 

80 sprite data(i) 

90 i=i+l 
100 endwhile 

110 fputc(&HlA,bi) /♦ テキスト EOF コ - 卜 • 

120 fclosealK ) 

130 end 

140 func aprite_data(sp_num;int) 

150 int i,j,k 

160 fwrites("dim char sp"+str$(sp nura)+"(255)={".bi) 
170 crlfO — 

180 for j=0 to15 

190 for k=0 to 3 

200 sprite—data—write(i,k 》 

210 next 

220 for k=64 to 67 

230 sprite—data—write い ， k f 

240 next 

250 i 三 i+4 

260 if i<=60 then { fputc(asc(",")•bi) 

270 } else { fputc(asc(bi) } 

280 crif() 

290 next 
300 endfunc 
310 /本 

320 パな巧コードを出力 
330 /本 

340 func crlf() 

350 fputc(13,bi) 

360 fputc(10,bi) 

370 endfunc 
380 /♦ 

390 /* スフ，ライトテ • -夕を化力 
400 /♦ 

410 func sprite—data—write け； int,k;int) 

420 if k=0 then { fputc(asc("+"),bi) 

430 } else { fputc(ascbi) } 

440 fwrites(str$(data(i+k)/16),bi) 

450 fputc(a8c{","),bi) 

460 fwrites(strS(data(i+k) and 15),bi) 

470 endfunc 


10 int ai 

20 dim char pal_data(32) 

30 ai=fopen("h:palet.pal","r") 

40 bi=fopen("h : palet data","c") 

50 i=l - 

60 while feof(ai) <>-1 
70 fread(pal_data,32,ai) 

80 paiet data(i) 

90 i=i+l~ 

100 endwhile 

110 fputc{&HlA,bi) /♦ テキスト EOF コ - 卜 . 

120 fcloseall() 

130 end 

140 func palet_data(palet num ； int) 

150 int i,j ■ 

160 i=0 

1^0 fwrites("dim int pal"+str$(palet_num)+"( 15)= (",bi) 
180 crlf() 

190 for j=0 to15 

200 if i=0 then fputc(asc("+")•bi) 

2^® fwrites(str$(pa し data(i)*25 い pa し data(i+l ，）， bi) 

230 if i<32 then { fputc(asc(","),bi) 

240 ) else { fputc(asc(")"),bi)) 

250 next 
260 crlf() 

270 endfunc 

280 / 本 

290 /♦ 改行コードを出力 
300 /* 

310 func crlf() 

320 fputc(13,bi) 

330 fputc(10,bi) 

340 endfunc 


表 1 アセンブラ用巧更点 


リスト1 sp.def. bas の巧巧点 

160 f •!* Ues ("pa t "fst バ （sp_nu*) : b i) 

410 If k=0 then { fwr1tes(" dc.b ".bi) 

260,270 巧削除 

リスト 2 8p_c 010 r.bas の巧巧点 

170 f,rites("pb"+str$(paIe し nuB)+" : •bO 
200 If 1=0 then fi»Htes(" dc.n ".bJ》 

230 If l<32 then fputc (asc(", ")• bO 240 行削除 
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iJhfXK 質問箱 


| i りじ内がでなければならないということは 
ありません）。 *. PAL にすベての パレット 
ブロックを 七— ブ しむなら， Pall 〜 Pall5 ま 
での配列が パレットブロック 1〜1日に列•お 
します。 

また，配列のが素お号がパレットコード 
にが化します。このファイルにもむ•を号が 
ついていないので， LOAD® コマンドを使 
ってロードしてください。 

たとえば， pbl の内容をパレットブロッ 
ク1に設定するなら， 
for 卜 0 to 15 
sp_color(i,Pall(i),l) 
next 

のようにしま•す。 

また，読み出しプログラムを使わず，化 
接マシン語プログラム中で利川したい t い 
う方のためのリストの変な点を図1に紹介 
します。これでア七ンブラソースリストに 
DC 命令でデータが, Ip, 力されるようになり 
ます。あとは，みちでこの形ぶにあったス 
プライト定雜ルーチンを作って呼び化すよ 
うにしてやればいいわけです。 

*.SP に保存されているスプライトデー 
夕はキャラクタコードの若い顺に並んでい 
ます。また CANVAS のデータである*. 
PAT は，先頭の 1 ワードがスプライト デー 
夕の横のサイズ，続く1ワードが縦のサイ 
ズを表し，をの後ろにスブライトデータヵ;' 
格納されています。 

リスト 1 は*. PAT のデー•夕構造に対化 
していませんので，少しプログラムを組め 
る方ならば入カファイルの拡張子に応じて， 
先頭の2ワードを特別扱いするようにプロ 
グラムを改造してもいいでしょう。もっと 
も， *.SP で保なすればことはおりますの 
で，わざわざをうする必要はないと思いま 
すが。 （験 1) 裕昭） 

先日，る:逵から PC-98(n で作っ 
たテキストファイルなどをもら 
ったのですが，キ角片化るのフ 
ァイル名のもので読み込めないものがあり 
ました。マニュアルじよれば Human68k で 
も片化をのファイルをは許されているはず 
ですがなぜでしょう力、。ちょっと気になる 
のは，片化名のファイルがすべてダメとい 
うわけでもなく，一部のものだけが読み込 
めないことです。 X68000 と PC-98(n では一 
部のコードが違うのでしょう力、。また，ど 
うしても読み込むことはできないのでしよ 


うか。 富山県藤代俊己 

わをらく読みをめなかったファ 
イルは，音引き！：してマイナス 
記号を使っているものし化われ 
ます。 MS - DOS ではファイル名の一部に 
"—" を使うことカミできますが', Human 68 
k では禁北されているのでず。 

このようなむのはディスクの瞥理•脾報を 
旌梭書き懊える， MS - DOS マシンでリネー 
ムずる，フリーソフトウェアの twentyone . 
X などのような Human 68 k が:張ツールを f お 
用する，というのが対化法として知られて 
います。 

し力> し，お斬の Human 68 k ver .2. 03では 
マイ ナス 記诗をファイル名に使川できるよ 
うにキ皮張されていますので， システム デイ 
スクの Human 68 k を新しいものに取り替 
えるものもよいでしよう（ただしマニュァ 
ルには W 記されていません）。新しい Hum 
an 68 k は X 68000 CompactXVI のシステム 
デイスク ， XC ver .2.1， SX-WINDOW ver . 
2.0 などのパッケージに使用されていまず。 
率い， Human 68 k の人-きさ力；', 
ver .2. 0154174バイト 
ver .2. 02 54240バイト 
なのに対し， 

ver .2. 03 53626バイト 
と少し小さくなっていますから，これらの 
パ'—ジョンからのシステムの差し替えは備 
単です。ここではハードデイスクが A ドラ 
イブ，フロッピーが D ドライブだと假定し 
て手順を解説しましよう。 

まず，コマンドモードで A ドライブのル 
—トデイレクトリに移動し， 

A 〉 ATT 民 IB -S HUMAN.SYS 
を実巧します。これで HUMAN . SYS が可 
化状態になったはずです。次に， 

A > D 巨 L HUMAN.SYS 

を藥巧します。システムディスクの 
Human 68 k が'消まされました。ここからは 
すべての作業が終わるまで絶がじ A ドライ 
ブじ斯しいファイルを作成しないでくださ 
い。ももろんリ七ット^いけません。 

SX-WINDOW ver .2. 0 のマスターデイ 
スクなどを D ドライブじ入れ， 

A > D : 

でカレントディレクトリを D ドライブに移 
m します。 

D>SYS A : 

で Human 681 くが'連統した領域に転送され 




たら操作は終了です。 

このように新しぃシステムが從-米よりも 
小さぃ場な，本米なら SYS コマンドだけで 
システムの転送ができるはずなのです 力す， 
スタッフの話によると稀に速統した FAT 
へのシステム転送が失败するこ t があるよ 
うですので，一度 HUMAN.SYS を削餘し 
てぉぃたほうが確类でしょう。 

で一，失敗しが拐合は由を初からやり的;す 
か，い]じず顺で化と同じバージョンの 
1む1113〇6别< を転送してくださぃ（わをらく 
は途小で A ドライブに新規ファイルをがっ 
てしまった力、， Human 68 k 力': ver . l の場 
な）。お化が不可能になっても他のファイル 
は無事ですので，をの時,なでファイルのパ' 
ックアップを巧えば诚惡の事態は r り I 避でき 
るはずです。リ七ットしてしまった場合は 
あわてずにフロッピーから立ち h げ化して 
くださぃ。 

なわ，マニュアルに使け]可能とされてぃ 
る义字 U 外にら（シフト+@キ 
一），“ ％ "がファイル名として使 W できる 
ようです（従米バージョンより）。ただし， 
"%1"などとぃうファイル名を作ぶ:しむ場 
なはバッチ化理などで不都合がある可能性 
もありますので使叫しなぃほうがよぃでし 
ょう。また，给がのことながら， ‘‘一" は才 
プション指'走とみなされますので，ファイ 
ル名の-先頭义字には使用できません。 

川 I 野修一） 


苗巧にわ答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでら結構です。どんどんお便りくピさし、。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。たピし，わ杳せいたた'いてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものもを々ありま 
す。をイを限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種を， 
システ厶巧成，化要なら図も入れてこと細 
かじ書いてくた’さい。また，返信用切手同封 
の質問をよくをけますが，原則として， 巧 
問には本誌上でわ答えすることじなってい 
ますのでご了承ください。なわ，資問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
苑:先：干108東京都港 区な輪 2-19-13 

NS なおビル 

ソフ ト バンク株式会社出版部 

「 Oh ! X « 巧箱」 係 
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FROM READERS TO THE EDITOR 


すでに'海はクラゲどらけ。華やかな夏が 
過ぎようとしています。まの思いが実現 
した人にも，見事砕け散った人にも共通 


♦ D 6 GA CGA システム。予想どおりのすばらしい 
出来。バックナンバーを引っ張り出し，マニユ 
アルなしながらも結構遊んでいます。 

中嶋祥史 (24) 神奈川県 
♦おわっ！ D 日 GACGA システムだ。先月からと 
ても楽しみじしていたので.さっそく立ち上げ 
ちやる。なじなじ，お試しディスク？ モーシ 
ヨンデータ集みたいなやつか。2, 3回試しにア 
ニメーシヨンを作ってみると.やっぱり自分で 
もなじか作りたくなりますね……。なじっ，マ 
ニユアルは手に入れるのじ I 力巧かかるんです 
か。とりあえず，昔の Oh ! X を読み返しながらなん 

とか . なりそうもないですね。早くマニユア 

ルきておくれ〜。 小林を教 （18) 新潟県 

♦かねてから D 日 GA CGA システムを入手したい 
と思っていたのですが，なかなかチャンスがあ 
りませんでした。今回のが録ディスクじはとて 
も感謝しています。 堤雅秀 (24) 神奈川県 

♦ D 日 GACGA システ厶のお試しディスクは，受験 
生じ巧しいシステ厶でした。マウスでチヨイと 
操作して， X 68000 が計算している間に受験勉 
強。疲れてきた頃に計算完了。できたアニメー 
シヨンを見て疲れをふっ飛ばし，また机に向か 
う。まったくありがたいシステ厶です。 D 6 GA さ 


じ季節は移り变わるでしよう。残をを戚 
じながら，ちょっとどけ思い出に漫るの 
もいいんじゃないかな。 


力>いられませんよ。 

♦わ試しディスクのわかげで，ここ 2,3 日 X68000 
の電源は入れっぱなし。ネ刀めは輕い気持ちで「ワ 
ゴン」を画質「悪い」でやってみて（待ってい 
る間はもちろんスーパー ファ ミコンのスト II 
ね）思わず感動しました。このハガキを書いて 
いるいまも 「 F-I5 」 の アニメー シ ヨンを作って 
います。ところで何日ぐらい X68000 の電源を入 
れっぱなしじしても大丈夫なんでしょう力、。 

藤木健二 （16) 東京都 
本が:にっいてはかなりの期 IIH ぶ源を入れっ 
ばなし（し2カリぐらい）にしていても'ド気 
です。ただ，ディスプレイはブラウン辟を 
傷める叫"能性があるので，こまめじ‘;けして 
ゎきましょう。 

♦ D 6 GA はすばらしいです。わ試しディスクでか 
ったサンプルを用いていろいろ遊んでいますが， 
これで付録+ 3,000円は安すぎます。といっても 
まだ入をしていないけど，ボーナスが出たら乂 
金しよう。現を，マニュアルなしでもモデリン 
グから動画合成などをやって楽しんでいます。 
ところで，富橋さんがイラストじこだわってい 
て非常に壊しい。で，イラスト増ページは予を 
していませんか。 見浦崇 （23) 長野県 


おみ i するためには說巧の巧さんの说が小 
"1 ■欠。お； ij でイラストコーナーをぶみ i しま 
しょう。挑1脱巧ってます。 

♦ 「連載のすべて J を読んで「ああ.10年前か 
ら続いている連載はもうないのか J と思いなが 
ら，1982年の Oh ! MZ を読んでいました。そこで気 
がついたのですが，題名も変わらずいまでも続 
いている連載のがあるじゃないですか。その名 
は「ぼくらの指示板 J と 「SHinr BREAKj 。 

石井一成 (22) 山梨県 
これはすごい，とがぶべきことなんだろう 
力‘。ちょっとだけが I んでしまいました。 
♦ペンギン情報コー ナーの X 68000 用 CD - ROM ド 
ライブ 「 KGU - XCDj を見たときじは，とてら嬉 
しかった。やっと X 68000 にも CD - ROM ドライブ 
を接続できる。同時発売の「フリーウてアセレ 
クシヨン」にも’;ま目をしてしまいますね。ぜひ， 
レビューをやってほしいところです。 

岡島昌之 (28) 大版府 
ごめんなさい。8り I * 少はわろ力‘9り V でも 
I !りじないませんでしむ。ホりこをレビュー 
をしますのでがしみにしていてください。 
♦ 7月号105ぺージを読んで僕が思った感巧を 
含きます。僕はいつも村田さんの記まをとても 
楽しみじしています。なぜなら， X 68000 のアセ 
ンブリ言語が，わかりやすく下寧に解説されて 
いるからです。僕がアセンブラをやってみよう 
と思ったのは，が田さんの記事を読み「これく 
らいなら僕にも含けるかもしれない」と感じた 
からです。村田さん，これからもグレイトであ 
りつづけてくた•さい。今井雅お （19) 岐阜県 
个化さんもグレイトじなるためにがんばっ 
てくださいね。 

♦最近，巧れていたキーボードをみ解してキー 
ト ップと カバーを水;先いしてみました。 いやあ， 
とてもきれいじなりました。新品同樣です。と 
喜んでいたのすが……あれ？ F 6 キーがおか 
しいぞ。 井戸溢 （18) 鳥取県 

ここじまた，キーボード分解も|りなの愤牲巧 
カリ h てしまいましむ力‘。が倒ですがキート 
ップを々解せずにガラスクリーナーなどで 
七 コセコがき，ほこりはお除機で峭い化す 
のがいちばんん:をです。 


んありがとう。 安疎哲 （18) 山形県 

人•反響の D 6 GA CGA シスナム。がんばって 
化いこなしてくださいね。 

♦ 7 月号の特集 「 TORNADO の秘話」じは，非常 

じ感銘ををけました。思わず「よ一し，われも 
やってやるぜ！ 次回の CGA コンテストのグラ 
ンプリはこのわれがもらったあ」と叫んでしま 
ったほどです。 青島一窩（の)静岡県 

♦ 7 月号の文月巧の記事を読んで，2輪の口一 

ドレー スじ出ていた頃の自みを思い出し ま した。 
どんなジャンルじいる人でもなじかを成し遂げ 
るには，自みが納得するまで「あきらめない J 
ことがやっぱり大切。私はそんな TORNADO を見 
てみたい。 上田剛 （33) 北海道 

义巧氏の熱いが熱には兄が/うべき t ころ力 f 
あるでしよう。說おの巧さんら a けてなん 
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されている。なじか矛盾していないだろう力、。 

增田秀樹 (26) 東京都 
一応， X 68000 はぶ’おとぃうことなんで，を 
のへんのが则がからんでくるためす巧が化 
じるんでしよう。 

♦次々と増殖するを種データにまみれ，さらに 
D 6 GA CGA システムまで入手してしまし、。本格的 
じハードディスクがほしくなった今日この頃。 
創刊10周年特別企画を楽しく読ませていただき 
ました。ところで、山本を氏と祝一平氏は同一 
人物ではないのでし よ うか。 

上田考一(の)福岡県 
とりあえずアヤシイ I 划係、とだけぃってゎ 
含ましよラ D 

♦「 X-OVER NIGHT 」 の高原さん。あんまり〇 
立日〇とさかないでくた'さし、。どうせ香くな 
らバレーボールじをいでいるわをを社員の給料 
じ回してあげなさい，とでもさいてくピさいよ。 
毎月70〜80時間残業してもたいした金額をもら 
えないのですから。給料が安くて休みがない， 
そのうえイ乍業もきつく，ついでにロボットにも 
て遊ばれるのじ，ボーナスもあまりよくない。 

〇立でいちばん人出不足，かつ，いちばん大変 
な工場の現場の人より。伊藤徹 (22) 千葉県 
•にしいのはいずこもレリじ，ってところです 
ね。 

♦台風の季節が近づいてきました。今年は去年 
のようなことが起こらないことをネ斤りたいです。 
それは台風が上陸したときじ家で飼っている犬 
が，キャンキャン鳴いて窓をガリガリこすり、 
まるで「入れてくれ〜！」といっているような 
ことがあったのです。かわいそうでしたが，か 
しだけ面白かった。そのころホンニャアはなじ 
をしていたんでしよう力、。聞いてみたいもので 
すね。 小林貴秀 （15) 新漏県 

できるなら，今ホはがしく火おを家に入れ 
てあげましようよ。 

♦今年の夏もまた，異常気象の気配が濃くなっ 
てきましたね。ところでを近知ったんですけど， 
夏バテって夏にパテることじゃなくて，ネ刀秋に 
入り夏場にたまった疲れが一気にくることらし 
いです。読者の皆さん，あまりパソコンをいじ 
つてばかりいないで外でちゃんと遊びましょう。 


編集部の皆さん，わ仕事かむことも大切ですよ。 
もちろん Oh ! X の中身が薄くなっていいというわ 
けじゃないけど。 岡部誠 (27) 福井県 

ももろん，がり架しみにしてくれている說 
•名•のためにがんばってますからわ。 

♦最近変な夢を見た。パソコンショップじ見慣 
れないマシンが置いてあるのピ。なんとそのマ 
シンは ， Xlturbo + CD - ROM という X け win のよう 
なマシン。シャープ恐るべし，と思ったが夢な 
のじは変わりなかった。角を光憲 （18) 愛が県 
X 1 turbo に PC-Engine 4- ROM 2 を瞬がけを巧 
卸 J でくっつければ，夢のマシンが……でき 
るわけない力>，巧を。 

♦アンケートハガキの下じある所有機種棚に 
MIDI 楽器が新しく加わりましたね。 MIDI 楽器を 
3台持っているホ厶としては嬉しい限りです。ま 
た，私は趣ホで作曲をしています。特に映像と 
音楽の同期には興ホ深いものがあり，映画サー 
ク ルに 入って いる ち人の作品の音楽を作ったり 
もしました。その私が思うのですが 「Creative 
Computer Music 入門」は面白くありません。それ 
じネル！:、者が読んでもあまり巧に立たないと思い 
ます。なぜなら変じ難しいからです。作曲は一 
部の人だけの能力だけでなく，誰でもすぐにで 
きることなのですから。梅ま信幸 （20) 京都府 
則論によるぶづけも乂切でしょう。 

♦最近私は「涙腺」がもろし、。「レミングス J の 
2 面の曲を聴くたびじ「出たな!！ツインビー J 
をやるたびじ涙がポロポロ出る。一時的なこと 
ならよいけど，この先ますますひどくなって I 
日中ポロポロなんてことになったらどうしよう。 
などと考えている今日この頃でした。 

猪原裕太 (23) 東京都 
狼を流すだけでは芸がありません。いなか 
っぺ乂おの人ちゃんみたいに，がでアメリ 
カンクラッカーをやることに挑戦だ。 

♦私は絵が描けない。字も巧くて下手ピ。いっ 
たいどうやって加! X じ巧稿すればいいのピろう 
力、。巧めてパソコンをやってから，まピ3力巧 
の私にプログラムができるわけもないし。なじ 
かよいアイデアはありませんか。 

石川勝敏 （16) 北海道 
こうやって投稿すればいいんですよ。 


♦ PCM 8 や S -0 S エミユレータのソース プログラ 
ムを見て思ったんですが，最近のアセンブラプ 
ログラムの流斤は「怒潔のテーブル 化」 のよう 
ですね。メモリ需要が高まるわけだ。 

清水了 （18) 大阪府 
いわゆる乃はのメモリが開。プログラムの 
な速化のテクニックとしては，かなり昔か 
ら化われていたらのです。 

♦ X 68000 XVI を購入してはや半年。購入してか 
らし2力月間は， X - BAS にを立ち上げるじしても 
SX - WIND 0 W 上からしかできず，プログラムを作 
るじしてもたいしたことはわろ々、，まともに作 
ることすらできませんでした。そんな私がいま 
では，そこそこの大きさのプログラムを作れる 
ようじなりました。これもネムのようなユーザー 
で も 温か く見守ってくれた貴誌のわかげです。 
今度は， CG かアセンブラでもやろうかな，と思 
っています。これからもよい誌面を期待してい 
ます。 高=直也 （16) 愛媛県 

をれは，がんばってついてきた I な S さんの 
努如もひとなかっています。どんどんむ俗 
をつけていってください。 

♦質実剛健と香いて「びんぼう」と読む。さて， 
「10年みの STUDIO MZ . Xj を読んで，ペットの節 
用にパンの耳をもらってい〈おばさんと，競い 
合ったことを思い出しました。最近はちゃんと 
ホの飯を食べています。ちなみに今年の誕生日， 
友人からのプレゼントは「パンの耳」でした。 

中村学か）石川県 
今腹は，気前よくをの友人にゎごってあげ 
ましょう。巧ミにならない程度にね。 
♦学生時代じは XI を使っていた。ソフト会社 
(某国ま機メーカー系）じ入ってはや7年目。す 
でに XI は入社時に友人じあげてしまい，家でコ 
ンピユータを触ることは二度とないだろうと思 
っていました。でもやっぱり， 「0 h ! MZj や XI じ 
ドキドキしていたあの感覚が忘れられなくて， 
先月ついじ X 68000 を貢った。会社で非国民とい 
われようとも，最高にドキドキさせてくれるこ 
のマシンが大好きじなりそうだ。 

平野輝元 (28) 兵庫県 
自分の好きならのなんですから，恥じるこ 
となく觉 々 t 使えばいいのです。 

♦ホ厶：あ〜 X 68000 欲しいなあ 
友人：なじそれ？ 

私：パソコンた•よ 

友人：ああ，それってすげえ電話代がかかるん 
ピろ？ 

この会話でもわかるとわり，友人はパソコンと 
は通信するピけのものだと思っていたようです。 
—般乂のバソコンじ対する認識ってこんなもの 
なんでしょうか。 わ山洋之 （19) 埼玉県 

要するにけかが興味を持っていないものに 
がしては，をれはどぶポしないだけじゃな 
いのかな。 

♦「 CZ -6 BE 2 A 」 の取キあ説明書中「わぎ様が取り 
付けたのち，故障，異常が生じたときは寅任を 
負いかねます」と記載されていた。しかし，不 
思謀なことじセッティング手順が説明害に明記 
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♦本日 （6/17) スーパーウォークマンの音を聴 
いてきました。感想は，す•ご-いです。現時 
点では40み テー プしかないそうですが，もうす 
ぐ120み テー プができるそうです。本体は思った 
より大きいですが，約10万円という価格（普及 
すればもっと安くなるのじ）はすごいです。で 
も，小さすぎてなくしそう。 

加藤恵吾 （ 16) 愛知県 
施かじ，巧ち述びじはホ•常に化利だけどテ 
ープ巧理は乂变をうだなあ。 

♦いままで私の髮型は俗じいう"オタクヘア’’ 
だった。前髮がホの頭にまでたれ下がり， I 回 
散裝じ斤けば2力月は持つような裝だった。し 
かし，先日部活のを巧に「先巧，急にをけまし 
たね」といわれた。ちょうどおを3日ほど刹っ 
ていなかったときなのでそう思ったらしい。男 
じそういわれても別じなんとも思わないが，さ 
すがに女の子にまでいわれるとなるとちょっと 
ショックををける。さっそく次の日刈り上げて 
もらった私は若々しく……なったのかなあ。 

幸俊威 （17) 大阪府 
ネ V 々しいが校化。すごく当たり削のような 
對がするんですけど。 

♦奥さんじつわりが始まり.それに伴って家を 
が巧え，パソコンじ触れる時間がドンドン減っ 
てきました。悲しい限りです。でも，食器を片 
づけながら子供の名前をあれこれ考えていると， 
ひょっとして俺は幸せものなのかなあ，と思っ 
たりします。ところでなじかいい名前ありませ 
んか。 を本俊康(巧)東京都 

隣にいてこんな祐をされたら，「この，苹せ 
もの」とかいいなカミらヘッドロックを力•け 
てしまいをう。 

♦大感激！ 6月19日妻の出産に立ち会いまし 
た。脂汗の I 時間，産声のあと自みの巧れもか 
えりみず，か細い声で「五体満ぶですか？ J と 
聞く妻に思わずミ戾が出てしまいました。そうい 
うわけで，生活のパソコンのプライオリテイは 
下がる一方です。しばらくは X 68000 を遠くじ置 
いて眺めていようと思ってます。でも，それは 
かしも悲しいことではなく壊しいことなのです。 
あ後じひと言，6月19日午前11時43み，長女:誕 
生3560巨，命る「知恵」。とってもかわいいです。 


石川仲ま (33) 福岡県 
こちらら单せいっぱいのハガキ。わすさん 
と一絡にがしいパソコンライフをぶれると 
いいですね。 

♦私は受験生であった。大学にも入って受験は 
人ごとのようじ思っていたのじ，また'大学院の 
受験がありました。高校，大学の入試よりも早 
く 9月に巧われます。でも，受験雑誌 Oh ! X を読ん 
でいれば大丈夫ですよね。 

松み貴輝 (21) 大阪府 
受験雑ぶ Oh ! X ， 誰がいいだしたのかわかり 
ません力{，松永さんうかうかしているとど 
うなっても知りませんよ一。 

♦ 7 ち号99ぺージの上にあるに告の女性の持っ 
ているものを見て，はっと気づいた。 QD とはク 
イックディスクのことなんですね。私が中学生 
のときじあった，ファミコンのデイスクシステ 
ムじイまわれているものと同じ円盤とは，懐かし 
いなあ。ところで，同ぺージの上の女性，下の 
小さな広告の男性，できればホ性のォマケみた 
いなわじさん。それぞれの名前がわかる人はご 
一報を。 志賀宗一 （18) 愛知県 

_1•.の女性はむが教菜ちゃん，下の巧性は巧 
戸錠，わまけのわじさんは，をの昔「パソ 
コンサンデ ー J というあ組に化ていた，通 
称ドクターパソコンお水好ぶさんです。 
♦友人力 《XC を買ったのでプログラマーズマニ 
ユアルを見せてもらいに友人宅へ行くことが多 
くなった。そのためいつも帰りが遅くなってし 
まうので，ネ且父が「パソコンを使うのじ必要な 
んだったら，買ってやるから早めに帰宅しろ」 
といってポンと XC を買ってくれた。思いがけな 
いことだったので非常に婿しかった。買って帰 
る途中，あまりの重さに右手がっってしまった 
けど，なんとも婚しい痛みだった。 

干葉をま （19) 宮城県 
巧々のがきなことを紘めてくれたわじいさ 
んのためにも，がんばってプログラミング 
に励みましょう。 

♦先日.電力実験というものをやりました。そ 
れはとても怖い実験で過去に死者も出ています。 
最大で ZkW ぐらいのパワーを出しました。自み 
の班は結巧無まじ実験がおわり，巧者，負傷者 


ゼロでした。でも， I 回だけ大型の可変巧抗器 
を いっぱい じ回して ショー トさせてしまし、•そ 
の端子を半み落かしてしまいました。あ〜，死 
めかと思った。 廿日出悟 (20) 東京都 

やっばり人•ぶってぶなところなんですむ。 
♦私には気になっていることがあります。それ 
は風もないのじ障子や戸が，激しい音を出すこ 
とがあるのです。去年夜中に突然このことが起 
きたときじは本当に驚かされましたが，今年は 
昼間たまじ起きているだけです。原因不明です 
が，私は勝手に「我が家じだけ地澡」と思って 
いたりするのです。 藤原を人(の)岡山県 
それはただのラップ巧からしれません。ま， 
ちょっと化がぶか遊んでぃるお设:ですから 
気にしなくていいでしょう。 

♦アンケートハガキじある「編集部斤 J は「編 
集部御中」じ直すのはわかりますが，あの「（受 
取人）」はどうすればいいのでしょうか。僕はい 
つも消してしまうんですけど，正しい方法を教 
えてください。 か山淳平 （18) 神奈川県 

那他が•夏取人を I リけがにするむめのらので 
すから，消さなくてもが構ですよ。 

♦突が.获莲氏が顔写まを公表されましたね。 
Oh ! X だけでなく，某雑誌の特集記事（こちらは力 
ラーで特大判）にも巧載されていました。名を 
惜しむこと，貧者が珠を持つが如くの获莲氏が， 
なぜ大衆の前にをを現したのか。 

1 ) すべては获蓮氏流の冗談である 

懐が’;巧い获莲氏のこと，読者の反普を観察し 
絶妙のタイミングで「あれは影武者た‘」と真実 
を告げる。これじよって「大人のための X 68000」 
はネタじ困ることがなくなる。 

2) 近い将来じ結婚を予定している 
まったくの直感です。 

なんてわ，が上大変失礼しました。 

横川和美 (28) 埼玉県 

3) がなる|||||たがりや。い、う叫•能‘性もな 
きじしらあらずですよ。 

♦ 7 月号で私の自画像 I 号（顔が若い！）を栽 

せていただき，ありがとうございます。あれか 
らもう6年……懐かし〈昔を振り返らせていた 
だきました。これからも「ちゃた•ワ J への自画 
像な巧を続けさせてもらいますので，よろしく 
お願いします。また， 5年ぶりぐらいにイラス 
卜のお稿でもさせてもらいます（し，化事が 
〜)。 酒井強(24)=重県 

をのうちか帥化巧十数が， Oh ! X 巧楠腊も小 
数年になったりして。 

♦ 7 巧号の 「SHIFT BREAK 」 の A . T . さんへ。あり 
ますよ，そういうプリンタ。チノンの 「 CTK - I 20 J 
です。商速，軽い，バッテリー駆動，といたれ 
りつくせりの 300 dpi で178,000円ピそうです。 

大上幸を （19) 鹿妃島県 

♦ 7 月号の 「SHIFT BREAK 」 の A . T . さんへ。 PC - 
9801などにイまえるプリンタでチノンから熱転写 
ぺージプリンタ（型番は忘れた）が出ています。 
専用インクリボンで A 4 サイズ幅を一巧じ印字 
できるヘッドを持っているそうです。でも I 枚 
当たりのコストカ《100円を超えるという，超离い 
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コストです。 髙橋正博 (28) 栃木県 

カラーコピー化のコストを树つ熱転巧プリ 
ンタとはもよっと游きですね。 

♦ど，どうも。7月号で义しぶりにイラストが 
載った住友です。過去数回載ったことがありま 
すけれど，ここまで「恥ずかしい」と思ったの 
はネ刀めてです。ち人たちにもバッチリうけまし 
た。それじしても，う〜，すごいよわ。自みが 
描いたものとは思えん。でもうけているからい 
いか。でもすごい。ち瀬さん，小川さん，あな 
た方は，どうかこんなふうに道を踏み外さない 
でくださいね（なんだかなあ）。 

住友智代 （19) 愛媛県 
ぶを踏み外すというしやっぱり JUOE と 
かさ0とかの川:がですか。う一ん，すみや 
かに社な巧 i ' W するこを巧っています（を 
こまでいってないって）。 

♦なじがわかしくなったのか，何度 0 S -9 をイン 


ストールし直してもトラブるようじなってしま 
った。バ ージヨ ン アツ プすればなんとかなるの 
た•ろうか。それとも修理だろうか。ああ，どん 
どん工程が遅れていく〜！う〜んどうしよう。 
よし，ここは Human 68 k でし INK 前までなんとか進 
めて……おや，皆さん会社員ですか？いいで 
すねえ（うるうる）。 

只野はるみ （26) 神奈川県 
をういうあなたはフリーのプログラマさん。 
でらフリーという言架にもょっとだけ惊れ 
を感じないこともないんですよ（たとえっ 
らいとわかっていてら）。 

♦醉っ仏って焼き鳥食いながら，ハゲた頭に花 
まをガムテープでくくりつけ，道ゆく人々じ静 
かじ語りかけていた面白いわじさんをこの前見 
かけました。 太田敬=(22)東京都 

をのうも街のお物ゎじさんとなるんでしょ 
う力‘。化•の中いろんな人がいますわえ。 
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★この度， X 68000 ディスクメディ アサークル 「 B 日 Q 」 
を発足するじあたり会員を募集します。ネルむ者 
大歓迎です。内容はなんでもありの自由な表現 
の場，といった感じじしたいと考えています。 
たピ，フリーウェアを配巧するだけが目的では 
ありません。興ロネのある方は，5インチ 2 HD ディ 
スク2枚と返信用封筒を同封のうえ，下記の住 
所までお送りください。〒305茨城県つくば巿 
春日 4-13-30 明峰ハイツ A - NI 野口 友則 
( 20 ) 


売リます 


★ X 68000 用ハンディスキャナ 「 X 68 HGS -68 J を 
18,000円で売ります。 マニュアル， ソフト，せ 
属品，箱すベてあり。新品同様です。連絡は往 
復ハガキでお願いします。〒 192-03 東京都八 
王子巿大塚 58-69 安イ果徹 (22) 

★ XI 用 FDD インタフ：！:イス （「 CZ -503 F 」 じが属し 
ていたもの）を送料別し000円程度で売ります。 
連絡は官製ハガキでお願いします。〒355巧玉 
県ま松山巿巧泉町 4-35 鈴木荘202号化田 
達也 (22) 

★ 300 bps モデム 「 CZ -8 TMU を4,000円，1,200 bps 
モデム 「 PV - AI 200 MK 3」 （アイワ）を6,000円， 
ともに送料込みの値段で売ります。 マニュアル, 
付属品，箱ずベてあり。完動品です。連絡は往 
復ハガキでお願いします。〒245神奈川県横お 
巿戸塚区巧を町25深を団地 10-55 黒武者 
健一 (22) 


♦褐おごホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•貫う•氏名•キ齡•連 
絡方法…… ） を明記しても'申し込みください。 

参ソフトの売買，交換じついては，いっさい掲載て'きません。 

参おり引きについては当編集部では資イ壬ををいかねます。 

•応み者を数の場合.掲載できない場合もあります。 

参紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★アイテック 「 ITX -680」（40 + 40 M バイト）を送料 
込みが,000円で売ります。外観上，付属品，箱 
あり。早い者勝ちです。また，自作の 3 I 4 M バイ 
卜 SCS レ\—ドディスクドライブを190,000円け 
上で売ります。こちらは先着3名のうち，最も 
高い方に売ります。本体は手製で黒のアクリル 
板 (5 mm 厚），ドライブはシークタイ厶 12 ms , デ 
一夕転送速度 4 M バイト / s の OEM 新品を使用し 
ています。外形寸法は， 12 cm (幅 ）X Mem (島 
さ ） xZScm (奧巧）で SCSI の ID 番号スイッチも装 
備しています。 SCSI ケーブル，ターミネータ付 
き， SCS ロネクタは入出力を用意しています。購 
入をのサポートもをけつけますし， I 週間从内 
でしたら返品もをけつけます。〒361埼玉県巧 
田巿持田 5-13-2 吉本邦雄 (44) 

★ Roland 「 U -220」 を47,000円1^义上で， Roland「CM 
-32 しを35,000円が上で売ります。いずれも， 
トラブル防止のため手がしホ普します。 「 U - 
220」は箱なし，そのほかすべてありで， 「 CM -32 
しは箱そのほかすべてあります。高く買ってく 
れるち僅先です。まずは往なハガキで連絡をわ 
願いします。〒331埼玉県大宮巿大成町 2-319 
-2 野崎徹 


買います 


★ XI 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 BSU と， RS -232 C マウ 
スボード 「 CZ -8 BM 2 J をそれぞれ10,000円が内で 
買います。また，カラーイメージボード2 「CZ 
-8 BV 2」 を17,000円が内で買います。いずれも送 
料込みじしてください。連絡は官製ハガキでわ 
願いします。〒355埼玉県東松山巿和泉町 4-35 


鈴木荘202号池田達也 (22) 

★ X 68000 用 MIDI ボード + RolandMIDI 音源モジユー 
ル 「 CM -32 L 」 を43,000円た U 巧（送料込み）で買 
います。付属おかきで完動品であれば，多少の 
巧れ，傷，箱なしは巧。連絡は官製ハガキでわ 
願いします。〒 761-04 香川県高松巿=を町884 
-4 西池陽一 （14) 

★ XI 用立体映像セット 「 CZ -8 BRI 」 を送料込み 
9,000円程度で買います。付属品付きで完動品で 
あれば，傷，巧れ.おなしでもかまいません。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒980宮城 
県仙台巿青葉区子平町 18-17 YA コーポ103号 
ま小松健一郎 （18) 

★ X 68000 巧拡脚/〇ボックス「 CZ -6 EB I - BK 」 を送料 
込み40,000円くらいで買います。まずは，箱. 
説明 含， 傷の有無と希望価格を書いて，往巧ハ 
ガキで連絡してくださし、。〒762香川県巧出巿 
白金町 3-8-34 佐藤崇司 （18) 

★ X 68000 版「スぺースハリアー J 「ドラゴンスピリ 
ット」のに告用特大ポスターを送料込みを8,000 
円で買います。がり曲げてないもの，傷，巧れ 
のないものに限ります。連絡は往復ハガキでわ 
親いします。干 408-03 山梨県北巨を郡お川村 
上兰吹345輿石学 (21) 

バックナンバ— 

★ Oh ! XI 990 年10巧号，1991年3月号ををし000円 
(送料込み）で買います。切り巧きのあるものは 
不可。連絡は往復ハガキでお願いします。〒930 
富山県畜山巿新困町336新園ハイッ405号杉 
林隆志 （17) 


ィ弁上お字あを 
；デル化 レし 
いっ^^や f 裘 J むつしててしし—ミシリ/ブ。 
/執しぃ畜—指し T がん^り^、^ょっ;;^。すが' 



STUDIO X 171 











li 集室から 



DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
意見を紹介しています。今月は7巧号の内容 
に関するレポートです。第8期モニタの皆さ 
んじよる最初のレポートを紹介します。 

参9月号から始まる CGA 講座です力、’，せっか 
く Oh!X の読者全員に D6GA CGA システムがい 
きおったので，今度の連載はいちから始めて 
ほしいです。実際，私はが前の連載のときじ 
は CGA システムを持っていないこともあり， 
ほとんど読んでいませんでした。たまに目を 
通しても何がなんだかわからないものですか 
ら，余計に離れてしまいます。そして， CGA と 
いうみ野はひとりでやろうとすると，ものす 
ごく多才でなければなりません。単に絵が描 
けるピけではだめで，全体の構成とかコマ割， 
動きの表現，へたをすると音楽とのシンクロ 
までやらなくてはならないでしよう。 D6GA の 
ようじチームを組んでいればともかく.最ネ刀 
はひとりで始めるのが普通です。Iつひとつ 


を下寧に教えてほしいものですね。 

中村健 （22)X68000 ACE-HD, PC-386GS, 
MSX2+ 埼玉県 

参7巧号から新しく 「ハードウェアエ作」力< 
始まりました。このテの連載で，まず最ネ刀に 
つまずくところといえば，理論や考え方 L 义前 
の レベル， つまり"単語"ではないかと思い 
ます。実隱じ自み自身の昔のことを（いまで 
もそうピけど）考えてみると，見たこともな 
いような単語が出てきた時点で思考の流れが 
止まってしまう傾向があるのです。囲み記事 
でもいいですから，なんらかの形で フォロー 
してください。また，具体的なテーマとして 
個人的じは， TT しを組み合わせて CPU を作り上 
げる のがべ ストではないか，と考えています。 
ゼロから組み上げればかなり実感が湧くと思 
うのです。 

中島お （25)X68000 PR0II, MZ-I500, 
Macintosh SE/30 北海道 
•実録 TORNADO 秘話「 4DCG への招待」はとて 
も面白かったです。Iみ化秒の映像にかける 
意気込みが.伝わってきて7ぺージをあっと 


いう間に読んでしまいました。「何をしたいの 
か」「最後に何を得たのか」という過ネ呈もきっ 
ちり香いてあり，カットや写真，•まがも効果 
的で読み手をグイグイ引きつけてくれます。 
文月さんという人はとても素晴らしい人なん 
でしょうね。次回作を期待しています。 

村上晃 (23) X68000 XVI岡山県 
• 「ついじ姿を見せた V70 ボー ド」 を読んで， 
アセンブラや C コンパイラなど開発環境がし 
っかりしているようなので，なかなか面白そ 
うだと思いました。レイトレーシングみたい 
じ膨大な計算をする人には，強い巧方になる 
でしよう。実際にブログラ厶リストが載って 
いるのを見て急に親しみが出てきたし，ほし 
いと思った人も結構いたかもしれません。し 
かし，値段を見てため息をついた人も同じ< 
らいいたことでしよう。ほかに比較すべきも 
のを知らないので， V70 ボード248,000円.開 
発キット68,000円という価格が高いか安いか 
よくわかりませんが，個人でポンと出せる金 
額ではないことは確かです。 

矢野啓介 （ l9)MZ-25 日日北海道 


ごめんなをし、の 
トナ¬ 


り スト 1 

1790 FOR 1=0 TO 38 STEP 2: LOCATE I,1：PRINT A$(19)； : LOCATE I,23:P 
RINT .. の ..；： NEXT 

1830 LOCATE 0,21:PRINT"[D"+CH2$ + •. 于 " ；： し OCATE 39,21 ： PRINT"V'+CH2$ + ** 

を"； 

1980 DATA タナ，ミム ," ノテ , 巧 • トナ • ヤユ，ニヌ ,3 う , ネノ，リル ,/ 化,レロ I フへ , ワン , ホマ , •• ,#0, S± , 
♦ V, を本 ,♦♦ ，本义， ▲ ，月日 ,X ，，巧々，ケケ，ケケ ,■ ■ ，け； , の , ち子 , J ■ ，円人,スシ 


5巧号（で）のシヨートプロぱ 一て い 
(michelle plue) 

1790,1830,1980行のグラフィックキヤラク 
夕が正しく印字されていませんでした。リス 


卜Iのようじ訂正してくピさし、。 

8月号よいこの SX-WINDOW 
リスト5の一部が不鮮明でした。正しくは 
リスト2のとわりです。 

参 Z-MUSIC ver.1.10 

強制同期コマンドの動作不安定，モジユレ 
—シヨンディレイ誤差の訂正です。け下のア 
ドレスを MAC.X で修正してくださし、。 


1CCA: 34 一 60 
1CCB ： 01 -►00 
1CCC:48 一 29 
1CCD:42 一 FA 
76A6:66-^60 
773A ： 66 - *-60 
7798:66 一 60 
7876:66- ►GO 
79D4 :66 一 60 
7A28 ： 66 ->60 


7A7E:66 一 60 
7AD8:66 一 60 
9AD2:13->43 
9AD3 ： 40->FA 
9AD4:FF 一 D2 
9AD5:48 一 42 
9AD6 ： 43 ->13 
9AD7 ： FA->40 
9AD8 ： D2-*-FF 
9AD9 ： 3E->48 


リスト 2 


108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 


bm0 = GMGetBitmap( ) ; / ♦元のピットマップくテキストタイプ）*/ 

bm.bmKind =G_GRP ； /♦ グラフィックタイプのビットマップを作る*/ 


bm.bmRect 
bm.base 
bm.line 
bm.opt.bRatio 

setPalet ()； 

GMSetBitmap( &bm 


=bm0—>bmRect; 
=0 X 000000； 
=2048； 

=0x8000 ； 


/* バレットを設定*/ 

/* グラフィックタイプのビットマップに巧吏*/ 


/* ここからはグラフィック画面に描画される ♦/ 
p.x_y=0x00 100010; 

Putimg(G_GRP,(rectlmg*)neko_gr,p )； 
p.x_y=0x001 00040 ; 

Putimg(G ム GR2,(rectimg*)neko_gr2,p); 
p.x_y=0x00100070; 

Putimg(G_GR3,(rectimg り neko_gr 3 ,p 》 ； 
p.x_y=0x001000a0; 

Putimg(G_TXT,(rectimg*)neko2,p); 

GMExgBitmap( braO ) ； /» テキストタイプのビットマップと交巧 */ 


八グに巧ずるお問い合わせは 

巧的巧仙 8)1311( 宙巧) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力ま，操 
作法などはマニュアルをよくわ i をみください< 
また，よくアドベンチヤーゲームの解答を 
求めるわ電話をいたた'きますが，本誌、ではい 
っさいお答えできません。ご了承くた'さし、。 
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豪華な皿には 
顏な料理が 
ほしいよね 

►►今月号の特集では，数値演算の高速化を中 
心じいろいろなア プローチ をしてみました。 
これらの記事を読むとおわかりじなるでしよ 
うが ，コンピユータの性能はハードウェア X 
ソフトウェアで成り立っている，ということ 
です。高性能のハードウェアに高機能のソフ 
トウェアがあれば「鬼に金棒」，向かうところ 
敵なし。皆さんも自みのマシンを見つめ直し， 
足りないものを補ってどんどんま用してくだ 
さぃ。 

►今月から予告どおり 「 D 5 GACG アニメーシ 
ヨン講座 ver .2.50 j が始まりました。そろそ 
ろ，申し込んだ D 6 GA CGA シス テ厶のマニユ 
アルが届いていることもあり，連載開始を待 
たずに活用している人もいるかもしれません 
ね0それでもネ刀めて触る人にとっては，わか 
らないことピらけでしよう。そんな人は，こ 
の連載と一緒に基辕からこつこつと学んでい 


ってくた'さい。そして，それぞれ自分の中に 
芽生えたイメージを具現ヒするため， CGA シ 
ステムをイまってみません々、。 

►さて，まピまだ暑い日々離!きますが，皆さ 
んわ元気でしようか。さっそく暑さにやられ 
た，なんてことはないでしようね。 

そして，夏じあったさまざまな体験，面白 
い出来事などありましたら，どんどんアンケ 
ートハガキじ香いてくた •さし、。. もちろんプロ 
グラ厶の投稿も待ってます。学生の皆さんは 
せっかくの夏休み。時間を有効に使って何か 
プログラミングしてみまし よう。 目標は大き 
く，7封よ高くもってプログラミングできる絡 
巧のチヤンスですから。 

►それから，暑中見舞いのハガキをくピさっ 
た皆さん，どうもありがとうございます。な 
かじは目月力、ら送ってきた気の早し、人もいま 
すが，夏らしいきらびやかなイラストがたく 
さん送られてきて，編集部一同喜んでいます。 
とりあえず，10月号で子をされている 「 Oh!X 
reader ' s ぎゃらりぃ暑中見舞い編」で紹介す 
るっもりです。 

それでは，来月号をお楽しみじ。 


•原稿じは，住所•巧ぶ•キお•胃•連絡 
先電話を号-機種-使用言語-'必要な周ぶ 
機器.マイコン歴を明記してくた•さい。 

•プログラムを抬稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の巧合） 

じ，参ち文がを明記し，プログラ厶をセー 
ブしたテープ（ディスケット）を;’おえてわ 
送りくださし、。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くた•さい。 

•ハードの 製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回勘！]，部品表，で 
きれば実体配線図も;素えてください 。 mm 
室て横討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

•巧摘者のモラルとして，他誌との二 ま 巧楠， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くわ斬りいたします。 

わて先 

〒 108 東京都港区ち輪 2-19-13 NS 巧輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh !父係 
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►理系の大学生で学校の研究室に所属している。そ 
う自己紹介をすると必ず「どんな研究ですか J と質 
問されるのピが，これがまったく始末にわえない。 
普通の人にはわからないだろうと，苦！:、して平易に 
話すのだが100人中127人くらし、の人が「ふ〜ん」 
とかいって$轉军しない。わからないんだったら最ネ刀 
から閒かないのカタし儀た•と思うそ'，うんうん。（八） 
►ラーメン屋を教えてくれた皆さん，ありがとう。 
いつか食べに行こうと思っています。最近になって 
時間に拘束されることがなくなったので，ソースの 
巧い SV.X をリライト&バージョンアップしていま 
す。それと MAG にもオイラー角にホ脱:、させなきやい 
けないし•"…〇やらなきやいけないことはたくさん 
ある。また化しくなりそう。 （H.K.) 

► MlYA-N 口というところで ZMUS にのサポートを 
してくれています。私も全面的に協力していまして 
を新版の ZMUS にや ZMUS に支援ツールや演奏デー 
夕などがアップロードされています。 GUEST でも利 
用可能ですので遊びじきてくピさし、。電話番号 048- 
648-9801 (入会無料，回線数ん24時間たピし GUEST 
は PM9 : 00~AMI : 00はネ调できません） 僅） 

►おっと，し、きなリカミキリ虫が部屋の中に飛び込 
んできやがった。この前は家の近所のゴルフ練習場 
でカブト虫を捕まえたし。ああ，なんて素巧らしい 
環境のもとでまらしているんピ(本音)。東まじ限ら 
ず，自然から遠ざかってしまった人間が多いのじ， 
私/)准んでし、る街はまだまピ大丈夫のようだ。いま 
でもザリガニはとれるのだろう力、。 （S.K.) 


►レイトレ用に編集室から Compact を借り出した。 
持ち帰れるわ手軽サイズ。 PR0II から RAM を 2M バイ 
卜移植した。フロッピーべースじやしようがないの 
で， いまさらながら SyQuest した。ソフトのインスト 
—ルがまた大変0 PR0II じは SCSI ボードを付けてい 
なし、。手作業で 3. 5インチフロッピーじIかIかメ 
ディアコンバートってのは情けなかった。 （A.T.) 

►いやあ，朝日新聞は相変わらず面白い。ほんと。 
ど一すんでしょ，あんなに笑える記事ばかり載せち 
やって。新しいパソコンと力、，マルチメディアとか， 
そういうものに力を入れるってのは，無里やりI面 
を飾ることじやなくて，コンピユータ業界に強い霞己 
者を育てるってことじやないのかねえ。 X68000(7) ウ 
イルス事イ牛が来進步ないぞ。 （K) 

►いままで少ずマンガを買うことじ}を抗はなかった 
が，セーラー厶ーンの単行本を貫うときはかし耳げ 
かしかっ心結局，わ酒に醉った势いでしか買うこ 
とができなかった。読んでみてびっくり，=人のセ 
—ラー服戦:!:のほかにもセーラージユピターカ谭場 
していた。これから先ビーナスとかサターンと力、 
も登場するのだろうか。展開が気になる。 （K0) 

►を化社会人になった友人に会うと，ほとんど「仕 
事がつらいなあ」という言葉が出てくる。学生時代 
とのギャップもあるピろう力 < 自分の思ったことが 
できないという状況じがまんできないようだ。そん 
ななかで「そうた‘よなあ，やっぱつらいよなあ」と 
し、いながら，やりたいことができる職場じいる僕は 
幸せなんピろうな。 （J) 


►文月さんが家にやってきたので， AM に A と 
Macintosh を動かしてみせてあげたら，マウスを畳 
の上で転がしているをじひたすら爆笑されてしまっ 
た。寺尾さんじそのことを話すと，「和風でいいじや 
ないですか」と少しヘンなフォローをしてくれた。 
でも，やっぱり机を買わうかなあ。マウスボールにイ 
グサがささってしまうしっていうのはウソ。 （A) 
►ああ，今年はまが垣いっていうのじ，まだ海にも 
プールにも;于ってないよゎ。あ，そっ力、，あたし会 
社辞めるんだっけ。なんだ，じゃ，これから毎日巧 
けるじゃん。さぁて，夏を満喫したあとは，車とハ • 
イクの免 I 午でも取りに;子って，それからニューヨー 
クじ;すって……。なんて，をがそんなじあるわきゃ 
ないって。それでは皆さん，さようなら〜。 (E.O.) 
►と，いうわけで E.0 谣は今号て引退0いろんな職を 
こなしてきた彼女だから立がじ兼業主婦をするので 
しよう（しかしアンナミラーズじ勤めてたというの 
はインパクトが大きかった)。とりあえずおおれさ 
ま。え，なじこれ？ちゃんと新辛から6年って含 
いたよね？そう力、，世間ではもうわ父さん扱いさ 

れる歳なの々 . 〇 (メガネはかけていない U) 

► 486/33 の AT 互換機で Windows を勤かす。をも速し、 
といわれる Word の离速モードでただのテキストス 
クロールを計ったら， X68000XVI で SX-WIND0W の 
エディタ.Xを使った場合とほぼ同じ速度であった。 
条件は多少違うものの，あらためて SX-WIND0W の 
軽さを実獻もっとも私はエディタしか使わないか 
らそんな能天気なこといってるんですけど。 (T) 
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microOdyssey 

なんだかここ I 年ほど，妙にI忙しいと感じて 
いた。もちろん仕事はそれなりじI忙しかったし. 
仕事外の用まも多かった。でも，学生の頃は 
1日に7〜8件の用事をこなしていても化しい 
とは感じてなかったと思う。睡眠時間が3時間 
前をだったにもかかわらず，だ。それから比べ 
れば，いまの生活なんて違かじラクに感じるは 
ずなのじ，逆に忙しいと感じていたのた‘。う 
〜ん，仕事が不規則なせいかなあ，それとも私 
生活がヘンにゴタゴタしていたからかなあ，な 
どと要因をしばらく考えていたのだけど，この 
前はたと気がついた。 

学生の頃といまとでは，時間の流れ方が違う 
のピ。充実度の度合といったほうがいいのかも 
しれないな。大好きなことを無我夢中でやって 
いるときは時間がすぐじたってしまうのじ比べ 
て，そうでないときの時間の流れ方はやたらと 
遅く感じてしまう，そういうのってなんとなく 
わかるでしょ？ 実際，大好きなことよりも気 
合が入っていないぶんだけ，会社にいる時間は 
やたらと長いし，不を明な時間が多くあるよう 
じ思えてきたのだ。ピからといって，あたしは 
この編集という仕事がけっして嫌いなわけじゃ 
あない。むしろ好きた’と感じている。でも，編 
集の仕事よりもやっぱり音楽が巧きど！とい 
うこと力、‘はっきりとわかってしまったのピ。 

とはいえ，やっぱり仕まはしなくちゃだから， 
ここは頑張って両方に100%の巧觀ををごう，と 
努力してみた。でも，そう努力すればするほど， 
音楽じしても化宗じしても中途半端であいまい 
じ流しているような感じに强われ，絶望感と劣 
等感だけがまとわりつくようになっていった。 

ほんとはあいまいでもよかったのかもしれな 
し、。 だいたい，いまの世の中なんてあいまいな 
ことどらけなんだもの。でら，あたしはけっし 
てあいまいじすることがいいこととは思えなか 
ったし，もちろんいまもそう思っている。 

そういえば.I週間ほど前に恋人と話してい 
るときじ，彼が「まあ，いいや」とあいまいな 
言葉を口にしたことがとてもシヨックだった。 
巧は何の気なしじいったのピろうけど，その瞬 
間に信じ合っているはずの2人の開係ですら， 
とても希巧なものに感じてしまったのだ。でも， 
彼が悪いわけではない。この混;‘屯の時代じあい 
まいでいられないあたしのほうが悪いのだろう。 
いくら時代遅れなアナログ野郎といわれても， 
あたしは「まあ，いいや」と流れに身をゆだね 
て生きるより，自みの意志でちゃんと歩いてい 
きたいと思うから。強巧っおりなんだろな，あ 
たしってば。 

ネま局あたしは音楽1本に絞ることじまめた。 
やっと答えが得られたねって感じ。ずいぶんと 
を回りをしてしまったなあ，と思う。でも，た 
しかにいまのあたしは音楽がやれるだけで幸せ 
だし，ほかには何もいらないから。こんなな持 
ちでこの編美部じいることも申しがないと思う 
しね。でもって，ちょうど音楽に巧れるチャン 
スを与えてくれる人がいた。その代化として， 
どうやら自みの姓名を変えることじなりそうだ 
けど，ま，いいか。 

ふと思い出したけど，昔付き合っていた男が 
別れる巧をのおなじ「君は音楽を捨てられない 
よ」といっていたな。はは，そのとおりじなっ 
てしまったなぁ。 （E.O.) 


1992 年 10 月号 9 月 18 日（金)発売 

特集 DTM への招待 

- MIDI 音源を使いこなず 
- Z - MUSIC の活用 

拡張版 Oh!X LIVE in ’92 

試用レポ ー h X 郎邮日用 CD-ROM ドライブ 

Small-C 用横 スクロールシュー テイング グー ム他 





神ま川 

巧木 

ち隣堂巧木店 

バックナンバー常用店 

平塚 

0462(23)41 11 
文か堂四の宮巧 






0463(54)2880 




千柔 

お 

が星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 





船裙 

リブロ船巧店 

東ま 

巧イ呆巧 

=省堂神田本店 5F 



0474(25)01 11 



03(3233)3312 


// 

芳林堂書店ま田ち店 


// 

»泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(3294)001 1 


干菜 

夕田屋干をセントラルブラザ店 


// 

書泉グランデ 5F 



0472(24) 1333 



03(3295)001 1 

巧玉 

川が 

お田書店 


ネ火棄厢 

T-ZONE 7F フックソーン 



0492(25)3138 



03(3257)2660 


川 □ 

を測書店 


八重州 

八重洲フックセンタ ー3F 



0482(52)2190 



03(3281)181 1 

巧城 

水戸 

川又書店が前巧 


巧宿 

紀が国屋書店本店 



0292(31)0102 



03(3354)0131 

大版 

化区 

旭屋書店本店 


ち田巧巧 

未来堂塞巧 



06(313) 1191 



03(3209)0656 


都萬区 

巧々堂京巧巧 


，'さ谷 

大盛堂書店 



06(353)2413 



03(3463)051 1 

京都 

中京区 

才一厶社書店 


池お 

リブロ;也おな 



075(221)0280 



03(3981)01 11 

をミロ 

る古屋 

=爸堂名古屋店 


り 

西が百貨店 9F 



052(562)0077 



コンヒユータ-フイーラム 


// 

バソコン S 上前ま店 



03(3981)01 11 



052(251)8334 

神ま川 

巧ぶ 

ち隣堂おおが西口店 


刈を 

己ホ堂書な刈を店 



045(311)6265 



0566(24) 1134 


// 

ち煤堂ルミネ店 

長が 

が田 

平安堂が田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


脯，巧 

ち隣堂巧が巧 

化,毎迫 

まか 

ま访工美大学生協 



0466(26)141 1 



0143(44)6060 


を巧扇巧のお知らせ 

Oh!X のを期化轿をごを望の方はがさし込みの 
振を用化の「申么書」仰じあるが規 継 
続.；のいずれかじをつけ，必要事I目を明記 
のうえ.郵便局で讲読料をわ振り込みくた'さ 
い。その際巧されるキ券は锦4又香にむってい 
ますので，大切に巧管してくた'さいむわ， 
すでにを期購統をこ利用の方にはが限が了の 


少し前じこ'通知いたします。継抗ホ望の方は, 
上記と同じ要領でわ申し込みくた'さい。 

巧か送れごホ望の方へ 

本誌の;を外発を代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みください。なわ，購読料をは郵送方 
ま.地域じよって異なりますので，下記巧必、 
すわ問い合わせください。 

日本 IPS 株ホ会れ 

干101東ま都千代田区が田巧 3-11-6 
な 03(3238)0700 


/ぶ1/ぶ9月号 

■ I 992年9月1日発行ま価600円（本体583円） 

■発行人孫正義 
■編集 人巧本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会れ 

■出版♦推が〒108まま都港区高輪 2-19-13 NS ち輪ビル 
Oh ! X 編集部任 03(5488) 1309 
出版営業部 003(5488)1360 FAX 03(5488)1364 
広告営業部巧03 (5488) 1365 
■印刷凸版印刷株式会れ 

©1992 SOFTBANK CORP . 雑誌 02179-9 本誌からの無断転がを禁じます。 
落下•乱下の巧合はおおりをえいたします： 


174 Oh ! X 1992. 9. 






















ソフトバンクの 



ソフトバンク 
出版事業部 

ま京都港区高給 2-19-1 3 
TEL 03(5488)1360 


誠; 


C プログラマのための C ++入門 


柴田望洋著 
定価2夕00円 


接凝 +— +ご：！ィの蟲ジ®繫攪議 きを巧か 編 Sk 断脚な C++ の解説書 C 


Btrieve システムガイド 


Macintosh ユーティリティヒつきあう本 


MML&VAINS 著 
定価4,800円 

NetWare 上で標準装備されるデータベース、 Btrieve について、その高速度を誇る全貌を解説 
し、 dBAS 巨で作成したシステムを LAN に移巧するための解決策を褐示。ディスク付-〇 

お野都著 
定価1,600円 


System7 の 登場で操作環境を大きくをえつつある Macintosh について、新しい環境下での ユー 
テイリテイの利用法を ユーザーの ニーズに応じて目的別に解説。 


Practical C Programminq 

現実的な c プログラミング 


Steve OuaHine 著 
岩るを訳 
定価3,600円 


米国オーライリー社の Nutshell シリーズの一冊。初級から中級をが象に、プログラムの仕様 
決定から改版まで、 C プログラミングの全サイクルを明快に解説した定本的入門書。 


パソコン LAN でどこまでできるか 


わ山育央著 
を価1,800円 

パソコン LAN で実際に何ができるのかを徹底的に回答。導入や運営についてのチ卫ツクポイ 
ントや実例をあげながら、現在のパソコン LAN の実力を余すところなく語る。 


NetWare API 入巧 


荒井で吉著 
定価3,600円 

NetWare プログラミングの実践的入門書。サンプルプログラムの作成を通し、 NetWare のサ 
_ービスを利用するアプリケーションの作成方法を具体的に解説。 5" ディスク付。_ 

MS-DOS Ver.5 環境整備術 アルシーブ著 

フリーソフトウェアでつ<る DOS - シェル環境を価2400円 

MS-DOS Ver.5 とアプリケーシヨンだけでシステムを構築しているユーザーをが象に、より 
快適なファイル/デイスク処理の環境を提供するソフト付き書籍。 


MS-DOS 実用 マスター シリーズ④ 

新 MS-DOS Ver.5.0 入 P 3 


ホ木晴比古著 

ビギナー編 定価 1 , 9 00円 

好評シリーズを MS-DOS Ver.S に合わせて全面改訂し、初めてパソコンに触れる人をが象に 
基本的な知識を完全解説。実務に不用な知識は極カカットした、初ん者向き入門書。 


X ウィンドウ■システム■シリーズ日本語版第7卷 

X View Ver ,3 プログラミング•マニュアル 
XView Ver .3 リファレンス‘7ニユアル 


Dan Heller 著 
予価6,000円 
予価4,000円 



米:園ひ民 eilly & Associates,Inc •から出版されているシリーズの翻訳書。第 7 巻は、 UNIX 上で 
稼働する XII リリース 4 じが応の XView ツール キット、バージョン 3 の解説書です。 

【女子評発売中!】 

X 11 Release 5増補版 

David Flanaaan 著/ Adrian Nye 編大木敦雄監訳定価4,000円 


HTWaWOB 


第4巻Xツールキット■イントリンシクス•プログラミング•マニュアル 
第〇卷Xプロトコル•リファレンス■マニュアル 


定価各5,000円 


定価は税込 























满統方法：定期購統もしくはソフトベンダー TAKERU でも'巧いホめいただけます。 
★定期購読の巧合=購読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、•消費税込）を、 

現を♦留または郵便振替で下おの宛先へわ送り下さい。 

主見を書留の巧合：〒171東京都をを区要巧 1-19-3 いさみビル 4F ㈱満閒製作所 
郵便振替の巧合：東京 5 -362847 ㈱満閒製作所 
•ごま文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号ををれずに紀入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とごお定下さい。 

•新規購読の方は「新規」と明記して下さし、。なわ、特に購統開始号のごお定がな 
い巧合は既刊のお新号からお送りいたします。 

•製品の性格上返品には応じられませんが、わ申し出があれば定期巧統を巧約し巧ををお返しします。 
★ TAKERU でも'ボめの巧合=I部じつきI ,200円（消費税込）です。 

•定期購統版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

•わ巧い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一を午前 II時一午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーじついては定期購銃の方のみごま文を承ります） 


0 


澤田眞 - 

S 基曼 


お星日誌宇宙暦 1992 年わが 
エンタープラィズ号は満刚製作所 
の指令ををけ広告の旅じたった。 
力 I ク 「 Mr スポック、当誌の特徴 
を報告したまえ。」 

スポック「拉跡は{な易かつお作は 
最良の手段がとられています。」 

K 「をぅか、をれなら普及する可 
能性も火きいな。」 

マッコィ「ッールも多く巧脱され 
ているはずだが、スポック<?-」 

S 「をの意見はあなたにしては珍 
しく論理的ですね。」 

K 「をれで、内容の方については 
どぅなんだ。」 

S 「……非常じ非論理的です。」 























































♦goB OIC ★送•料はご';あ义の際にわ問いをわせ—ドさい。 

TSFim HR [ ★化化のがおは、すべて巧お•が扯ががきです。 

— 广 ★化がの I 巧品は先々刷愈してありますが、ご;お义の際 

H AEB gjgg は、を雍の碰級の-し端を带音けたは、銀行报么で 
IB わホし込みドさい。令が‘品クレジットでも化ってわります。 

ル船巡み>じ、;か細去ブ^ ★わ時!し&みの脱ホぶ’ずおが番巧を明,祀して—ドさい。 
化微迫々 b 刈淵まで★商品、品切れの節はご容がドさい。 

富±銀行八王子支巧（普） 1752505 


XB 抑邮専用八ードディスク 

HXD -040 特価¥的，000 
HXD-042 巧価 ¥64,000 
# IXD - f 40( 内蔵用） 

特価¥的ぶ00 

r 巧応機種 I 

CZ-600C CZ-602C CZ-652C CZ-601C CZ-603C CZ-653C 

>ド]♦書院/くソコン 

Sir ド C-WD 1 A 单ョョ0.0口〇 

ド C-WD 1 AD ¥4 已口 .〇〇〇 

: K RC-WD 1 B ¥4 ョ 0,00 口 

ド C-WDl 曰 D ¥ 己 QCD.OCD 口 

jn •ハイ/く一單子マネージメント手帳 

，一 RV-i=l ¥ IS 日，口 〇 口 


CZ-674CH 本が 

¥298,000 

Q2*G08DH (0 .卽 mm ディスフレイ） 

¥ 94,800 

CZ-6FD5 微異徽フ） 

¥ 99,800 

CZ-674CH 本体> 

- ¥298,000 

CZ"*608D ド化.洗 mm デイスフレイ） 

¥ 94,800 

標準価格^ ¥492,600 

標準価格 ¥392,800 

価 ¥320:000 

価 ¥278,0脚 

CZ-674CH 本体） 

¥298,000 

CZ"GOGD (0.31 mm ディスプレイ） 

¥ 79,800 

CZ-674CH 刪 

¥298,000 

CZ*GOGD (0.31 刪ティスフレィ） 

¥ 79,800 

CZ-6FD5 微異機フ） 

¥ 99,800 

標準価格 rff ¥377,800 

^^<^特価¥2朗,000 

標準価格 ril ¥477,600 

価 ¥310:000 


〈全商品新品完全保証付> 

★シャ-プ•シャ-プ用ぶ機巧（が巧な巧を巧 g、 プリンタ-化）•言お度 .NEC ホ時化り巧い。 

★シャープ•カシオポケコンを概宙取り巧い oPACIF に .YHP •キャノンも巧り热い。 

★竿巧、企！!供入受け化りま1•。送巧削料を。★上紀巧品価斯二比ミ肖*棋はをまれてわりません。 
★巧価«々び資料去ごホ2の方は、72円切手を同おの上わをりください。 

通信販売のわ問い合せ、御法文は 

TELO 做 - 化 -3001 味風 FAX.0 做 - M- 朗的 

>巧 典 時巧/10:00〜19:00 ♦巧 話 受付/ 9:00 〜 22:00 迄 可•まか日/水 巧 日 


アイピ>ツト電デネホ巧会巧干1お東京都へ王子市化野町日日 0- 已 


X8800axvis/U-Z 



归 S を巧！!ろトセ —"" J レ 


標準価格 特価 

CZ-602CBK ¥356,000 〇 ¥14〇9〇00 
CZ-603CGY ¥338眉。¥150,000 
CZ-623CTN ¥498,000 〇 ¥210ぶ00 
CZ-644CTN ¥518 厕。接価 


T08H 旧 

巧巧苗巧回巫 I 

マ mmm ••、 ••一 ••• 〜. 

rnamm^^ 


CZ-653CBY 

CZ-662CBK 

CZ-662CGY 

CZ-8PK7 


標準価格 特価 

¥285.000 〇 ¥130,000 

¥408,000 〇 ¥1抑 >000 
¥408,000 〇 ¥1抑，000 

¥122,000 〇 ¥ 49,800 


•太郎 dash 


这 


口ータス 1-2-3 内蔵 

、標準価格¥2仙，日0日〇特佈 


SHARP SUPER EX 巨 SHOP 


上記の広告商品はすべて店頭が売もしております。 


他周辺機器及びポケコンを機種巧〇扱い0 



ま巧王八王子 















































■店頭じて、新作ダームソフト 25 〜 30% OFF // (税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さぃ// 


ミお川 





包 03 - 3730-6271 


>営業時間 AM 11:00 〜 9,00/日嗤•祭曰 P / W 7.00 

干144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX03-3730-6273 |- 


電話一本で、八イ即納 


全国通販 


定休日:毎週火曜日 

(祭日の巧合型日になります〇) 


0CT-1 システムインフォメーション 

►を商品保細付（メーカー保祉） 

►値 J 低お利ノ、ッピークレジット川||1~60|り|)如をナシ OK / 

► ボーナス•化仏し、〇 K / ボーナス巧圃 .4 凹 *6 岡]ネムい OK / 


► 舶速 11 の巧ぶ〇 K /( パをなサホート f 木制） 


► I か 1111,1 の刹 I たせむ山/巨•クトス !！_ ダムシステム ] 


B 寺 


店頭セール実施中 


►化如デモンストレーション义施 I ! I 


0GT 刮 


幫我 ; 錫 ! のぶ縱《 


SHARP 


■ C!Z"6M(?-rJW ■(定価 ¥ 298,000) 

(g)#CZ-674C-TN 

• CZ -608 D - TN り4型カラ-ディスプレイ） 

定価合計¥392,如0►超な饰 ¥283,000 


XI 68000 flfininnnt : SN'Dowvem. 

PERSONAL WORKSTATION .X VI U U 111 U U U I ■ Attachment MEMORY BORD i 


¥25,900 


¥13.700 


¥ 9.500 


¥ 7.500 


(©•CZ-674C-TN 

参 CZ -607 D-TN (14 型カラ-ディスプレイ TV) 

定価合計¥397，卵〇^赶48{§¥28も000 


¥26,1邮 


¥13.800 


¥ 9.600 


¥ 7,500 


◎ •CZ-674C-TN 

♦ CZ -614 D - TN (巧型カラ-ディスプレイ TV ) 

定価合計 ¥ 433.000 ► 爸治 ii¥31 0,000 


¥28,300 


¥15,000 


¥10,400 


¥ 8.200 


◎ •CZ-674C-TN 

• CZ -606 D - TN ( m 型カラーディスプレイ） 

定価合か¥377 800^超»偏¥27〇5〇00 


\i 

¥24,700 

割 ¥1 3 , 1 〇0! 

1 ¥ 9,100 1 

1 ¥ 7,100 


※送料¥2,000•税別 

(クレジット価格は、送料•税込） 



X68000 Compact 

大巧陥をフレゼジト// 

ー ホなたの才外からかかけ1み- 
/今、 Compact をわ黄い上げいただ L; 

[ た方は、プレゼントのの#か③# 

Iのどちらかをお«び下さい。ブラ 
\ス⑥#は、もれな < プレゼント//ノ 


⑤ 


MF-2HD(5 お） 

参シリコンキーボードカバー 



もれなくクサービス// 


※どちらかわ選び下さい•グ 
(どっちが得力、ヨーク考えてネ /) 


■本休セット：送料無料（注)本がセッ化Iかの周辺が巧けリンター、モデム、 HDD 等》巧びソフトのぶ料は、：1ヒ•海道•九州地区=!ヶロ ¥1500、■ザの他難 A 地区は、1ヶロ ¥2000となります。 

※上記料をじは、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 


■ SX -68 M II MIDI インターフェイスボート 
(システムサコム）¥ 19,800…特価 ¥13,500 
■モデム 〔 FMMD -311 G ) . SdOObps . クラス5 

( Fujitsu ) ¥ 35,800 . 特価¥24,000 

■ I 増設 RAM ボード=卜0データ 

の PIO-6 日巨 1-A【1MB) 

■ V 25,000 . 特価¥15,800 

⑤ PIO-6B 巨 2-2M 口 MB) 

¥ 50,000 .W 価¥311000 

CDPI0-6BE4-4M(4MB) 

¥88,000 . 特価 ¥ 54,000 

④ SH-6 曰巨り M(IMB) 

V 25,000 . « 価¥17,800 



① CZ -674 CH 〈本体 > + CZ -608 DH < モニタ-> 
+ CZ -6 FD 5(5 インチドライブ） 


定価合計 ¥492.600 ►适巧 ii¥320, 000 


12 

回 

¥29,300 

1 

¥15,500 

i 

¥10.800 

當 

¥ 8.500 

③ CZ -674 CH < 本が > + CZ -606 D 〈モニタ-〉 

+ CZ -6 FD 5(5 インチドライブ） 


を価合 が¥477,600^巧巧 «¥310,000 


¥28,4 邮 

2回4 

¥15,100 

i 

¥10.400 

當 

¥ 8.200 


■システムサコム 慢る 

• HD-J040 

¥ 89,000 42M/25ms. 大特価 ¥ 61,0〇〇 

» HD-vJlOO 

¥ 128,000 100 M/20ms. 大特価 ¥ 87,0〇〇 

» HD-J130 

¥ 148,000 l30M/20ms. 大巧価 ¥1〇1,00〇 

» HD-U170 

¥ 189,800 l73M/20ms. 大巧価 ¥123,000 

■ ロジテック [ きぶ 1D 
» し HD-FM100 巨 

V 99,800 100 M. 大说価 ¥ 68,000 

» し HD-FM 200 巨 

¥ 138,000 200 M/17ms. 大特価 ¥ 95,000 

■エニックス [scsn 

» EFX-IOOB 

¥118,000 100 M/I9ms .... 大膊価 T 臣し下さ L 、 

• EFX-140B 

¥ 138,000 I40M/I6ms . •.. 大巧価 T 巨し下さし、 


• CZ-6BE2A2MBRAM(CZ-634C/644Cffl).( ¥ 59,80 0) ►巧価¥42,500 

• CZ-6BE2B2MBRAM(CZ-634C/644C/674Cffl).( ¥ 54, 800) ►特価¥39,200 

■ CZ"6BE2D2MBRAM(CZW4Cffl).(¥ 54,80 0) ►特価¥39,000 

• CZ-6BE2 2MBRAM.(¥ 79,80 0) ►特価¥59,000 

#CZ-6BE4C4MBRAM.(¥ 98,000) ► 特価¥73,000 

»CZ4B 円増は用 RS-232 ポ-ド .(¥ 49,80 0) ►特価¥35,日00 

• CZ-6BGI GP*! 献-ド .(¥ 59,80 0) ►巧価¥42,800 

#CZ-6BM1 MIDI ボ-ド .(¥ 26,80 0) ►特価 ¥19,2邮 

• CZ-6BNI スキけ用パラレルポ-ド .(¥ 29,80 0) ►特価¥21,500 

• CZ-6BPI な g 演I[プロかサボ-ド .(¥ 79, 800) ► お価¥57,000 

• CZ-6B01 ：1^<—サル I/O ポ—ド .(¥ 39,80 0) ►巧価 ¥29,800 

• CZ"6EBI/ 日 Ktt 度1/かわ/クス .(¥ 站,000) ►巧価 ¥66,000 

• CZ-6VTI/BK カラーけ—ジ•ユ三ット .(¥ 69,80 0) ► 特価 ¥52,000 

tCZ-8NM2A マウス .(¥ 6,80 0) ►巧価 ¥ 5,100 

• CZ か m マウストラックボ-ル .(¥ 9, 800} ►特価¥ 7,加0 


• CZ-8NSI カラーけージスもけ .（ ¥ 188,00 0) ►巧価¥132,000 

• CZ-6BCI FAX/K-K-. (V 79,80 0) ►特価¥ 57,000 

• CZ*8TM2 巧 Aa ニット .(¥ 49,80 0) ►特価¥ 37,000 

• LC-iocm カラ-巧 A ディスプレイ. .(¥ 59.800) ►特価¥ 45,800 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチユ-ナ- .(¥ 33 • 1 00) ►巧価 ¥ 23,800 

*BF>68PRO «性能 CRT フィ n クー . (V 19,80 0) ►特価¥ 14,500 

• CZ-6M0I 光巧巧ディスク: LZ ット .(¥ 450,00 0) ►巧価¥3孤,000 

• CZ"6BSl SCSI インタ—フユ-が—ド .(¥ 29<800) ►特価¥ 22,000 

• CZ-6BL2 LANJif- ド .{¥ 298,80 0) ►巧価 ¥219,000 

• CZ-6BVI (ビデオボード) . (V 21,00 0) ►持価 ¥ 15,400 

• CZ"6B 巧お值滴》プロセッサ .(¥ 45,80 0) ►特価¥ 34,300 

參 AN*S100 スピ-力-システム(巧:1組) . (V 36,60 0) ►特価¥ 26,300 

• JX-220X カラーけージスわけ一 . (V 168,00 0) ►巧価¥120,000 

參 CZ-6CSISCSI 变ホケ-ブル .( V 12,00 0) ►巧価¥ 8,900 


※クレジットの回数は 1 回〜 60 回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


周ぶ機器コーナー （送料¥ 5 〇0) 


ハ-巧イタク 馆料 ¥ 1,000) 




Compact 關たツト 


椿巧苗逆《お(送料¥加〇) 


- オクトで始まるバソつンワー 



JR ぶ®が 


■翌月末一括(日月末】私い OK グ手数料無料が云利用下さい。■店頭にて、新作ゲームソフ h 巧〜加％ OFF が： 











































































































































































■特に人気のある商品じよっては、しばら〈お待ち願うことがありますのでご了承下さい// 



X68000XVI / 今、 XVI をわ , い上げいただいた \ 
ドツカーン/プレゼント// のど > ちらかわ « び下 ^^ 、，プラ ) 

-もむたのオクトから素たむ « ホー\ス(を番はもれな < プレゼントタ / 



I CZ-634C •の V (を価 ¥ 368,000) 

® • CZ -634 C-TN + CZ -606 D-TN 
を価合れ ¥ 447 . 卵 0► 哲 巧化 ¥<1 斋す 18/ 

富「 ¥27,600 ]割 ¥14.600 ||[¥ 10,100 ||[¥ 8.00 〇 ] 

® • CZ -634 C - TN + CZ -614 D-TN 
を価合れ ¥ 如 3 .000 巧 «¥ 表巧す IK / 


¥31,200 


¥16.600 


¥11. 5 邮 


¥ 9.000 


■ CZ •がみ fC •の Vr (定価 ¥518,000) 

◎ • CZ -644 C-TN + CZ -606 D-TN 
を価合れ ¥597, 卵 0 ► 话巧 ® ¥« 巧す能 / 


¥37,4 邮 


¥19.800 


¥13,700 


¥10.800 


◎ • CZ -644 C-TN + CZ -614 D-TN 
定価合れ ¥653.000 ►巧««¥«巧すお/ 


(送» • 巧!!供を） 

垣轄11¥强念/ま表す能// 


¥40,900 


¥21,700 


¥ 巧， 0 邮 


¥11.800 


⑤ JMD -2 HD < 
いンリコンキ 


0(10 枚） 

ボードカバ - 


もれなく . グサ-ビスク 《 ク レジッ ト 表は、送料 • 消費税込 / 




% 


X68000PROII 

に Z -653 C ) 


を価 ¥ 285,000 、、、ごが巧紙 

お特価美な 8 f 6 Mr \〜 



巧 巧 英雄 伝 化 II 

を 


さらじ/ ★JOY CARD (遣悅 )X2« 

さらじさらじ•グ ★MD-2HD 10れ 


CZ-6S3C (を化 ¥285.000) 

® • CZ-653C + CU-21HD 

を価され ¥433.0 邮僅 ¥243!0 〇 0 


◎ • CZ-653C + CZ-607D 

を価合れ ¥ 384. 卵日 ► a 辖麵 ¥2：!^ 


国淵獅画機 I 駆難 r 画心20011 






盾 ) ♦ CZ-653C + CZ- 卽 6D 

を価合れ ¥ 364.800 ► 超 «| 僅 ¥ mee(r 


◎ • CZ-653C + CZ-614D 


mm 




a もぶザぶ當 


瞧 を価合れ ¥420.000^ aWl ¥23 MO(r 

^1 


けうつがか♦で s STAFF PRO 班 K Ver .2.0 
( シャフト ) を価 ¥58.000 

特価 ¥36,500 

ルイアウト >*Pressconductor PRO -68 K 
定価 ¥28,000 CZ -268 BSD 

. お価 ¥21,000 

<CG シール >• CANVAS PRO- 關 K 

定価 ¥29,800 CZ -249 GS 

特価 ¥22,200 


< 閒発ツ - ル > ♦ C コンパイラ PRO *68 K Ver .2. l ぶをまか g ソフト BUSINESS PRO -68 K 
を価 ¥44,800 CZ -285 LSD Popular を価 ¥28,000 CZ -286 BSD 

. 特価 ¥32,500 . 特価 ¥21,000 

〈C 育瘍 > • C & Professional Pack < 音ま 〉 • Music studio PRO -68 K Ver .2.0 
定価 ¥58,000 を価 ¥28.800 CZ -261 MS 

. 轉価 ¥39,600 . 特価 ¥21,200 

の - プロ >♦ Multiword Ver .1.1 
定価 ¥32,000 CZ -225 BSD 

特価 ¥23,000 


< OS ># OS -9 X 68000 Ver .2.4 
定価 ¥35.800 CZ -284 SSD 

特価 ¥26,900 


CZ-212BS 

CZ-2 口 MS <MUSIC PR068K> け 18, 奶 0) ¥ 13,200 

CZ-275MWD <S0UND SX-68K> (¥ )¥TEL 下さい 

CZ-2 巧 MS 〈Sampling PRO. 朗 K> (¥ 17,800) ¥ 12.500 

CZ-287SS <SX-WINDOWVer.2.0> (¥ 12.800) ¥ 9,600 

CZ-220BS の ATAPRO*68K> (V 58,000) ¥ 40,000 

CZ-272CWD 《Communication SX*68K> け 19,800) ¥ 15*300 
CZ-224LS <THE 巧お V2.0> (¥ 9,900) ¥ 7,400 

CZ-253BS <CARDPRO-68K\feri.O>(V 29,800 ¥ 20,800 
CZ-258BS aiepotion PRO-68K> (¥ 22,800) ¥ 16,800 

CZ-244SS <Homan 68K Ver.2.0> (V 9 , 抑の ¥ 7.500 

CZ-247MS <MUSICPRO^K(MID0>(¥ 28, 扣 0) ¥ 20,800 
CZ-240BS 《Stationery PR0.68K> (¥ 14, 明 0) ¥ 11,500 
CZ-243BS <CYBERN0TEP 附 . 说 K> け巧 , 明 0) ¥ 15,200 


< む TWPHY げジタルク穴か 
< 巧ッッォ ( ハミングパ-か 
〈 KAMIKAZE ( サムシンダグ州 > 
(Final 徊 .) ぶて -; T スピ-)〉 
けイクロン EXPRESSa68> 
<G ツール ( ザインソフト )> 

< た一みのる 2 巧巧 )> 
<G68K Ver.2 PR0> 
<C-TRACE68 Ver.3.0> 
CZ- 巧 IBS いイバ — ワ —K> 

C 之 - 260 し S <XBASto CHECKER 円の • 畑 O 
C 之 - 234LS<AW8K> 

CZ-255GS <CANVAS ドロ-グラフ イツ 州 B> 
：CANVASI 


C 之- 256GS<W 


か *0- グラフィック化 1.2〉 


(¥ 39,80 0) ¥ 27,000 
(V IM 邮） ¥ 13,600 
(V 68,000) ¥ 43,800 
け 38,00 0) ¥ 巧ぶ》 
け 98.000) ¥ 的ぶ )0 
(V 28.000) ¥ 18,600 
け 17.800) ¥ 13,000 
(V 22,000) ¥ 17 ぶ » 
(V 98,000) ¥ 68,500 
け 39,800) ¥ 29,400 
(V 9.800) ¥ 7,500 
(¥188,000) ¥139,000 
(¥ 8,800) ¥ 6,600 
け 8 ,助の ¥ 6,600 


每 


■CZ-8PC5-BK 

がお写カラー巧字 
定価 ¥96,800 

大特価¥68,800 

■IO-735X-B 

カラーイメージ 

ジェット 

ま:価 ¥ 248,000 

大お価¥1ちん000 


田 


■内麻用ハ’ードディスク 

《Compact XVI(C2-674C) 用> 
[KGU-HD80K] 

Compact HD-80 キット 
定価 ¥ 168,000 

88定巧巧 tt ) g ¥ TEL 下さの/ 

■5 インチフ□ッピ-ディスクュ ニ ット 

<X68000Compact(C2-674C-H) 用 > 
[CZ-6FD5J 


巧価 ¥ 99,800 

扭度檢胡親が EL 下さの/ 


§ 




®5 段キヤスタ-付 
スライドまキーポードを 
• 1 150(H) X 640 (W) 
X 600(D) 

定価 ¥ %,000 

特価 

¥12,500 



@4段キヤスタ-イ寸 


tl250(H)x640(W) 
X 700(D) 

定価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 


店頭新作ダームソフト25〜 30% OFR グビジネスソフト25%より特価中 


★ a 信巧売お申込みのご案巧 ★ 干 144 東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL :03-3730-6271 

か f: 込みはわ巧なでお脱、します0わががの < 化がバ化かぐ•をがホか及び <がお1かをわからせドさい。*人お巧巧後ただちじかぶ,をこ化がいたしまホ 

_ 富击銀行=萎銀行 

马:雨わ申込用♦氏をも'送り巧します ’ _ - … … 

ので、'必要を項をご紀入、ご;ま巧の上. 

ご返送下さい,手続きは巧単です 


お巧振込:わ近くの銀行より馆信扱い〉じて 
も 1 辰込み下さい。 

現を 書留： お简の中に住が•巧を•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい， 


ががの <1 

1 


d 

3.5 

昼 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


义ヶ原支店蒲田支店 
( i ) No . l 824 ( g ) No . O 278691 
株が会な億人 ( オクト） 


※揭載の価格は变動しますので、まずは、お電話じてご確認ください。 

※上記料をじは、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さし、 
※銀行振込、または、現金書留でごま文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、わ申し込み下さい 


m 

込 

先 


八ソコンラック < 送料無料〉 


X日日日日0ソフト大セール実施中夕（ゲ-ムソフト 2 5〜 30%OFF ) (送料¥加 0) 


フリンタ （ぶ料¥1.卵 0) 


參曰のな契品 (送料 ¥ 1,000) 


BIG プレゼント付 > (送料無料•税別) 


X68000PROII 


I ボ — ナス{吕回 .4 回 • 日回〉払い OK グ手数髮轉グご利用下さい。■店頭にて、新作グ—ムソフ h 巧〜加％ OFUJ: 


現を括仏い 



























































































































































マイコ:;シヨ、ツプ川 □ 


S 日4目 2-2 日-171日 


( 消費税別） 



CZ-674C-H- 
CZ-BO 日 D-H. 
AV- 日 9 日 - SC.. 


•¥298,000 
•¥ 94,800 
•¥168,000 


中を売買価治表 


品 る 



ソフ S る種超特価ご奉仕中 


New XBSOOO 
COMPACT XVI 


巧拙 S ミ iiiii 

プリンター 


CZ-219SS OS-9/XBBOOO ••… i¥29 , 邮日 
CZ-213MSMUS に PR06BKi¥ 18,800 
CZ-2MMS SOUND PR06BKi¥ 15,800 

CZ-215MS PROBBK .. ……^¥17, 邮日 
CZ- 測 BS DATA PR 日目日 !(•• ！ ¥ 如，日日日 
CZ •淵 LSThe 福袋 Ve 化日 … i¥ 9,98 日 
CZ - 微 BS Multiword •…… i¥32.000 
CZ- 湖 BS Hyper word ••… i¥39, 日日日 

ラムポード 


CZ -633 C 
CZ - B 44 C 
CZ -613 C 
CZ -603 C 
CZ - 日 12 C 
CZ -602 C 
CZ -653 C 
CZ -663 C 
CZ -662 C 
CZ - B 52 C 
CZ -611 C 
CZ -601 C 
CZ - B 12 D 
CZ - 巳0の 
CZ - B 03 D 
CZ -604 D 
CZ -605 D 


買取0価格 


1日日，0 0 D より 
210.00 D より 

10日.0邮より 
7已 .00 日より 

日已 .0 日日より 
6巳，000より 
7巳，00日より 
9已，000より 
7日， ODD より 

日已•〇邮より 

70,000より 
4己，0日日より 
3已 .000 より 
3日.00日より 
20,0日日より 
2日.0日日より 
45•日日日より 


売 価 


1日0•邮〇より 
230,日日日より 
12日，000より 
9日 .000 より 
9日，00日よ〇 
日日,00日よ〇 
犯，〇邮より 
11日 .000 より 
9日，00日より 
7日，000より 
日9,00日より 
目日，0日日より 
4日,0日日より 
39•邮〇より 
29,日0日より 
34,80日より 
日5.00日より 


フアイル 


CZ-6VT1. 

…• 特価 ¥| 

CZ-8PG1. 

…. 特価 ¥| 

CZ - 日 PG2. 

…. 特価 ¥ 

CZ-8PK10. 

…. 特価 ¥ 

CZ-8NS1. 

…. 特価 ¥| 

CZ-6BC1. 

…. 特価 ¥| 

CZ"6BG1. 

…. 特価 ¥ 

CZ-6BP1. 

…• 特価 ¥| 

CZ- 旧戶 2 . 

…• 特価 ¥| 


CZ-6 日 E2A •… 定価 ¥59 ,目邮 ••• 特価 ¥[ 
CZ- 目 BE2 日…•を解日ん日 00 ••• 特価 ¥[ 
CZ- 祀 E の …• を解 □••• 特価 ¥[ 
CZ-6BE 1 B •… 定価 ¥ 化 000 •••特価件 

CZ-6BE2 …い 
CZ-6BE4C- 


CZ -6 M 01* 

〇眉… 
CZ - 即片.. 


•定価¥4抓 0 日日 mm I 
•$§¥120.000特価 ¥1 ~I 
•定価 ¥] 抓000特価 ¥□ 


その他機種 


• 定価 ¥7 賴〇 •••特価 ¥[ 


CZ -8 NS 1 カラ-が-ジスキャナ••定価 ¥18 B 加0特価 ¥□ 
JX - 測 X カラ-イメ-ジスキャナ…定価¥1關眉特価 ¥□ 
CZ -6 BN 1 スキャナ用パラレルポ-ド.•定価¥巧加0特価 ¥□ 
CZ -6 VT 1 カラ-イメ-シ七ット•.定価¥閱加0谢1¥ 1 I 


• 定価 ¥9 目， 0 日日 … 特価件 
PI □- 犯 El-A ••定価 ¥ 化 000 •••特価件 
PIO-6BE2-2M 定価 ¥ 加，日 00 •••特価 ¥[ 
PIO-6BEHM 定価 ¥ 目目 .000 .•.特価 ¥[ 
S H - 祀 E1-1M* • 定価 ¥ 巧，邮日 … 特価¥「 


CZ - BBV 1 ビ巧ポ-ド . 

CZ -8 TM 2 モデム: II ：ット . 

CZ -8 NJS 鮮鞋术 . 

CZ -8 NM 3 マウス•トラックポ-ル. 

CZ "8 NT 1 トラックポ-ル . 

CZ -8 NJ 1 ジョイカ-ド . 

GZ - 旧口 FAX ボ-ド . 

CZ -6 BM 1 A MO ポ-ド…… 
CZ - BBP 1 雜ま!!フ日セツサ… • 
CZ -6 BP 2 数巧おが□セッサ-… 
CZ -6 TU - BK-GY 裝玲 


•定価¥リ加日特価¥1 ~I 
•定価¥が.邮〇特価 ¥□ 
•定価¥ ?3加日特価 ¥□ 

•定価¥ 9.800 mm I 

•定価¥漏特価 ¥□ 
•定価¥1.700特価 ¥□ 
•定価¥ 79,邮〇特価 ¥□ 
•定価¥祁加日特価 ¥□ 
•定価¥ 79,日00麵 I~I 
•定価¥が.日孤特価 ¥□ 
ぶ価¥ 33.100 m ^\ I 


1 回な 

1 1 1 

, 31 

6 1 

1 ,2 1 


L 201 

241 36_J 42 1 

P8 1 

i 54—-| 


1 L 金利 （％)' 

2.5 

1 3.5 

1 4.5 1 

16 1 

19 1 

L J 

を 5117：^ 夕 J 

23 

1 28.5 1 

1 29.5 1 


中ち品ち取扱ってお!3まず。 


mi 


Nwpnrur 
70390 am 




嘘 



逃 



J 1 L 



nr 


つ巧 



巧印の逼挺は一乃涵巧です。 




通觀売をご利用の方 

一全国通販一 

通信販売をご利用の方は、売値の 
変動がありまずので在庫、値段を 
あらかじめ確認のラえ電話で、商 
品名及びお客様の住所•巧ち•電 
話番号をお知らせ下さい。 






































































































































































X68000 Pro SHOP 


絶賛発売中/ 

CD-ROM Drive 

for 

1X68000 

マルチメディアへの誘し 


B ASIChOUSE 

KFISOKLfGIKENCorp. 


TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 


FirstClassTechnology 制作の CD-ROM 
Device Driver を付属させ、ついじ X 68000 用 
CD-ROM Drive の登場です。本製品を使用す 
ることにより、 MS - DOS や PC -9801 シリー 
ズ、 FM - TOWNS などで採用されている、 


じ0%60規格の CD を Human 68 K / SX - WIN - 
\ DOW で直接扱えるようじなります。 

また、将来の掘張にも柔軟【こ対応できる 
SCSI インターフエースじよる接続を採用。 


ディジーチェーンじよつて既存の SCSI ハー 


ドディスクとの同時使用も可能です。 


祖当登坂高明 



2.5inch 80MBHD を内蔵 
X68000CompactHD 

-標準価格¥466,000- 



通販特価販売中 
売価は電話じてお問い合わせくださし、 


ドライブ 

Quantum Go- 80 sTm 
容量 

62MByte 

アクセスタイム 

16mSEC 

インターフェース 

SCSI 

外部 SCSI 機器との同時使用可 


X68000CD-ROM 第一弓単！「フリーウェア集」 
Free Soft Ware Selection - CD68K 
近日発売 

CD-ROM に巧苑検索ユーテ川ティ for SX.WIND0W 

^_近日発売_ 

標準価格¥ 11 8 , 000 - 

《 MacintoshTM は AppleComputer の登録商巧です 


イ氏をネリクレン’ソト I 通信敗売送料全国一律 Y 1.000 長がクレシット可能 みき示価がじ消巧おはままれてわりません 

株式会社計測技研マィコンショップ巳 ASIC HOUSE 干 321 橋木県宇都宮巿竹林巧503- 1 

本れ/シヨールーム / 通版部 TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 


ドライブ仕様 

型番 

使用ドライブ 
平均アクセスタイム 
インターフエース 
キャッシュメモリー 
オーデオ出力 


KGU-XCD 
ま芝 XM. 3301 
325mSEC 
SCSI 


電源 

外形寸法 


64KB 

RCA.Phono 端子 X2 
ステレオへツドホン端子 
専用 AC アダプター 
150X228X50 (電源部含まず） 

《 SCSI ケースい夕ーミネーターは別売じなります。 


付属サポー h ソフ h 

IS09660 準拠デバイスドライバ 

MusicPIayer for SX-Window 

MacintoshTM 用フアイ ルビユー ア for SX-Window 

- KGU-XCD 対応- 




















巧爱グームデザイナ-ズアカデミつき講生哀集/ 


「ゲーム創りを自分の手で」こんな熱意が巷に沸騰中。この 
期をとらえ、野邊ダームテ、ザイナーズアカデミ—は广コンピュ— 

タダームのノウハウを通信教育で•••』を全面に巧し出して、 
ゲームテ•ザイナー養成の道を拓きました。さあ、意欲は持って 
いるのじチャンスじ恵まれなかった皆さん、いまこそ全員集合 
です。 

誌こ苗な 03 ( 3280)0743 

※わ問い合わせ受付時間/ AM 10:00 〜 PM 8:00 (± •日-祝は休み） 


ガイドフロッピ-邑資料請ボ肪ちら！ 

※ガイドフロッピ ー& 資料請求をごホ望の方は；住所、氏名、年 
お、職業、電話番号と持っているパソコンの機種名、ご!!の 
雑誌名を明記の上、ハガキでお申し込み下さい。 

<宛先> 干150東京都ミ女を区恵比寿 2-32-23 

NOVE GAME DES に N ER'S ACADEMY 

野邊ゲームテザイナーズアカデミー 



ガイドフロッピーは SHARP X 68000 全 
シリーズ用と PC 980 I ( VM が蜂）シリー 
ズじ対応の N 88日本語 BAS に (86) 用と 
の2種類を用意してあります。 

なわ、メディアは5インチです。 


自宅ででまるグ-ムデザイナ-養成講座 


先着500名様 !_ 

ガイドフロ、ジピー無料進呈 


いぶいよ X 切り巧る 


遂つ了いるは 
キミだけかを。 
クア！巧 M た、 


進路はヴ —4 テザイナ 



-巧 a グ—ムテザイナ—スアヵデミ—第 2 巧受篇生募集は、いよいよ平ぶ 4 年 9 月抑曰で X 切りでず。お申し込みはお早めに- 





















SHARP 


提供ずるのは、 X 閒000の 

才能をひき出ず仕事でず。 


コンピューター事業まぶ張【こつき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪 • 東京•岡山 

(男女不問•現地面接巧） 

■会れ概叟 
殺 立■昭和44が 
巧本金 ■ 1，500乃円 
化榮封数 "17 お 
平均年齢 "26 庞 
■が楽内‘各 

パ—ソナルコンピユ—夕 . AX じよる自化ソフトパッケー 
ジの W 発役びオーダーメイド販苑サポート 
X 68000 による帅が作化ぶ巧 
资 化■な举 U 上30歳化迄の方 

※来経験を歓迎 

給 な ■ 経験•能如等ながの上、当化おをによりお 

遇いたします。例25歳 ⑤176,000門 

※別途報おを制度あり 

巧 遇■奸給年1阿•巧みを2凹手当/業巧•営業 

•巧勒を通巧を額支給 
勤お時リリ ■ 9:00-18:00 

搞利呼生■ろ瑶化会が険完備お職金制度 mm 
藉制度化巧旅け巧 


経験の有無を問わず、 X 目郎 00 大巧さ人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮ずる場を、未経験者には下寧な指導をお約束しま式 

シャープ、 XEROX 等の システム 機器販売から、 シ ャープ•コンピューターの 
システム プレゼン テー ターとして メーカーの 期待を担う当社で活躍して下 
さい。 


株式会なラインシステム 

本社〒553大阪市福島区お洲3下目1 TEL 0 目- 458-73 口坦当菊田 

干115東京都化区犀間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 巧当鈴木 


化け化暇 ■ 隔逊化211则(をを週化2 U 制も検が中） 
UW 

が給•特かいな议い年末年始化暇等 
化 巧■屯な述絲の上、腿歴ぶ（写な貼付） 

を持参又は郵送して下さぃ。おって,弹 
細を連絡ぃたしまホ 
《人れ H 扣談におじます0 
《化筹のが密が’.か、たします。 

义 通 ■ 阪利し地ド鉄野[刊駅ド中雄お7分 





UNIX から DOS へ一 X 68000 の移植をあして 


吉睐智興が上敬一郎共著 

B 5 変型判/240ページ 定価2,200円(税込） 

g ++、 gcc 、 Nemacs を、 X 68000 に移植ずるその 
経緯とノウ八ウを紹介。 68000 系のマシンだけで 
なく、 8086 系のマシンへの移植ち可能でず。プロ 
グラムを UNIX から DOS へ移植しよラとしている方 
に贈る一冊！ 


わ近くの舍店でお求め下さい PQp 干 

ソフ h バンク出版事業部 Ibamk 






















A 说 ESS 


for な B 曰日 00 


V70 アクセラレータヴどうして速し\のか 
その秘密をこっそり教えて上げましよラ。 

それは K しV」\人さんガた < さん住んでし\るからなのです。 

このル人さん達はお絵おさガ大好きです。 

ブラフィック演算はまかせなさい！ 

レイ S レーシンブだってあっといラ間にほらっでさあがり。 

V70 と X68 日00との面倒なやりとりをみ一んなやって <れるので 
材料さえ渡しておけばあら簡単！ 

靴屋のおじいさんのよラに「眠っている間じ」ではな<、 

あなたヴ「お茶を飲んでいる間じ」出来上がっているといラむけです。 
あなたじなら小人さん達の頑張っている姿ガ見えるかを知れませんね。 



V 70 のヒ 


VDTK-X68K の仕様 

参 V70 CPU(//PD 7063 2) 

20MHz 32ビットマイクロプロセッサ 
•V70AFPP( a /PD72691) 

フローテイング•ポイント•プロセッサ 
参メインメモリ (DRAM に M バイト 

同一ぺージ内のアクセスは No Wait 
♦共有メモリ (SRAM)128K バイト 
X68000 との通信用 

参併行か作 X68000 と V70 は、併行にのイ乍 
することが可能。 

データのをけミ巧し化巧のためじヌ又方向ハ 
ンドシェータ/〇ポートを摆が。 


おお作：ボード…… 

ソフトウェア- 


.•有限会社アクセス 
•ホ巧を社ハドソン 


同捆 ソフトウェア 

•アセンブラ 

•リンカ 

参ソースコードデバッガ 
♦システムモニタ 
参フロートエミュレータ 
参コマンドシェル 

オプションソフトウェア 

参 C コン/くイラ 
(VDTK-C-X68K) 


価格 

参ボードバッケージ 

VDTK - X 68 K -- 


(XVI対応） 
•¥248,000 


♦オプションソフトにコンバイラ） 

VDTK - C - X 68 K . 


. ¥ 68,000 

購入方法 

上賠巧品は当面の町、巧ほ販売のみとさせて頂きます。 

購入ごホ望の方は、住所、（社を、所属）巧名、 巧 お番号をわ 
ならせ下さし、。ま文 ♦ をお送りいたします。 


♦社丹券化のわならせ：アク七スでは巧がをををを-してわります。巧当(田が)までごま絡下さい。 

〒101東京都千代田区神田神巧町 1-64 
神イ呆巧協和ビル 7F 
巧03 (3233) 0200(イ巧 FAX. 03 (329 1)7019 


難アクセス 


推''''' 




V 70 アクセラレータ VDTK - X 日 8 K 

















































束京が巧を区道玄巧 2 — 巧— 40(03)3496-4141 メディアランド 
巧京都巧田巧お巧1 — 39 - 160(0427)23-1313 コスモランド 
荣京が八王子巿化町-1八王子そごう 7 Ftt の 426)26-4141 U . S . LAND 
柬巧が立 Jll 巧幸巧4 - 39 — 10(0425)36-4141 ビジネスランド 
巧京が兰«巿巧巧1-2‘〕-17〇(〇422)31-52引 巧襯巧 
冷お巧西区化幸 2-9-5 巧お HS ビル 1 F »(045)313-5711 < ずは巧 

巧岡県がずホお巧を385»の 54) 626-3311 千里中央店 
ホ山ホか尾 巧 3000(0764)22-5033 巧ず巧田店 
をがホ入ゴ 2 - 630(0762)91-1130 巧运川巧 

を；巧巿寺化 2 - 30(0762)47-2524 校方ハイハスな 
る古屋巧中区大須 4-2 - 480(052)262-1141 巧并寺巧 
大お巿ぶ速区日本巧 5-6 - 70(06) 634-1211 岸巧田な 


大坂ホぶ速区日本巧5 - 8 -化 行 (06) 634-1511 
大限巿;良速区化ぶや 2-1 -17 行 (06) 634-3111 
大坂巿;良速区日本巧4 - 9 - 160(06) 634-1411 
大阪巿化区巧白1 - 1 -3 大巧が巧ま3ヒ ル 820(06) 348-1881 
ちおホな傲巧11- 160(0726)85-1212 
け方巧俩を？ E 西巧1日- 2 扛 (0720) 56-81 が 
8 中巿お干まま町- 3 SENCHU PAL 巧ホ 4 Fn (06) 834-4141 
巧襯ホ大細巧24 -100(0726)93-7521 
巧屋川ホ結巧4 - 200(0720)34-1166 
枚方巿田口 3 - " - 7任 (0720)48-1211 
疎并寺巿岡 2-1- 330(0729)38-2111 
岸が田巿 ± 生巧2451- 30(0724)37-1021 


スタータキッ h ® お求めは J 这 P る店でど％ 


さんのみがはん！！ 巧戸ホ中央区八巧通 3-2 — 160(078)231-2111 
西宮巧 西き巧河原巧 5 -110(0798)71-1171 
巧丹な 伊丹ホ昆愣化！-的 0(0727) 77-51 01 
姫おな 姫おホ束巧ホ 1-1 を友ををおお巧ヒル 1FfT(0792)22-1221 
まが寺巧な まが巧 T ま区寺巧涵仏光寺下ルそ比ミ員么巧5490 (075) 341-4411 
まがをなな まが巧下を区 A 丸るセを下ル束を小な巧 7 拉 0(075)341-5769 
ネロが山な ホ日が山巧元寺町 4 - 40(0734)28-1441 
ネロ歌山巧な がが山ホ中を 3680(0734)25-1414 
学菌前な ま良巧学困北 1-8 — 100(0742)49-1411 
奈ま 1 はん館 ま良巧ミを巧 478 - 10(0742)27-1111 
巧乂宮巧 寒さ巧；去華寺巧 83 - 50(0742)35-26? I 
郎山インター巧 大ネ日が山ホ巧田 693 - 10(07435)9-222^ 
お本店 お本巧手取本巧 4 - 120(096)359-7800 


パソコン/ワープロ适信ネッワークサービス 


狂 


CMM 巨 


夕 ilAl - ラスルシース 


第6回 


《もし、この時代にパソコン通信があったなら》 


親子の愛は、7つの海をかけめぐる 

ピノキオ 


あやつリ人形のピノキオは、ある時、そのつくりでゼペット 
じいさんの「子供が欲しい」という願いから、が粘:のずで「な 
かで動く」あやつり人形になりました。よろこんだおじいさん 
の愛情からピノキオは学校へ。でも、恶いキツネたちにそその 
かされて、サーカスへと入 I よ I してしまいます。まわりの言葉に 
まどわされながら、人間への道を模索するあやつり人形ピノキ 
才の旨険は、妖精に姑をニヨキニヨキ仲ばされたり、あそびの 
烏に迷いこんでロバにされかけたりしながらも、「おじいさん 
のもとへん;•りたい」というピノキオの熱い気持ちから、広く火 
きな海の111へと、 y 険の舞台を広げるのでした。 




J&P HOT LINE への 
ご入会はスタータキツ KC 。 




ちし、この時代にパソコン通信があったなら…… 

世の中の流行や、ラまい話についのってしまラ。悪い仲間に 
そそのかされるピノキオは、まさに私たちの姿そのちのかもし 
れません。もしこの時代にパソコン通信があれば、ピノキオだ 
って悪いキツネの意見だけでなく、ちっと広い観点からの意見 
を参考にでさたでしよラ。なにより、ゼぺッ h じいさんが、巧 
界の果てまで自分を探しに出かけているといラことを、ネット 
ワーク上の世間話から知ることがでさ、ちっと早くに本物の人 
間になれていたことでしよラ。 

パソコン通信なら、こんな楽しさ。 

パソコン通信では、さまだまな職種、さまざまな生さ方をし 
ている人が肩書さにとらわれずに話し合っていまず。思いがけ 
ない出会いや、広い視野。あなたち「あやつり人お」ではなし、、 
自分の世界を見つけませんか？パソコン通信だから手に入る楽 
しさでずね。 


おずめは、下記のお店へ。又は現金書留じ 

て、¥3，000+¥90(消賓税3%)=¥3，日9日を 

事務局までおちり下さい。 

すぐにスタータキツ h をお送りします。 


お I !りい合わせは- 

〒日日目大阪巿浪速区曰本橋西 1- 目-日上新電機株式をな 
J 邑戶 HOTLINE 事務局宛 TE し(日 6) 的2-巧?1 


な巧巧店店巧巧店巧店巧卜 

を田け川なお^山が化巧バ 
王ち ク 
巧巧八立 III 巧が*を寺大テ 



















SHARR 




いわば"感性"専用。 


ことマインドに関しては 

「';化用」という概念は存在しないも同じです。 


「実用的である」のと、これなら「使える」 t ぃうのも違ぃます。 

X 68000 が、普通のパソコンとは違うい、われる所もここにあります。 


US 8000 


いわゆる実用性を重視したビジネスパソコンとは 
創造力で一線を画しています。 

何に使うのか、何がした L 、のか、 

パソコン選びのポイントは固的にあったマシンを探すこ to 

普通のパソコンに合わせるのでは 

あなたのせっかくの創造力も発揮されません。 


PERSONAL WORKSTATION .X VI 

Compoct 

本が + キーボード + マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイブ CZ -(;7' I じ . H (グレー》巧価化298.0001リ（化別） 
14型カラーデイスプレイ（ドットピッチ0.站 mm ) 

CZ -608 D - H ( グレー）け;が;価化94，撕01リ（税別） 


X 68000 は、使う人のクリエイティブマインドを咲かせる 
"感性"専用パソコンで to 


■ 5.25 インチ巧>进川フロッピーディスクドライブじ Z .(; ド 1)5 がが(がが化8001リ.换圳りをおケーブル[ I リ冉 1) 
■ディスプレイテレビ/ CZ -6 TU 川 K (; B ケーブル CZ . fiCRl はが相かん5001リ.おが 
•ディスプレイテレい CZ . fiTU 川テレビコントロールケーブル CZCCTl 巧'が価化5.加 ()1 り.化別 
■ SCSI 隻•かケーブル CZfiCSl がか怖化12.()()1)1り.惧別 



/カラー娩||"け•ィスプレイとの、 

V お IA たわせ例 ) 

10.4 巧 TFT 々ラー满品ディスプレイ 
LC.10C 1 -H (グレー)巧 W 估巧598.000【リ （ 化圳） 
巧扮ケーブル AN-1515X 巧が;化おん2001リ（说が） 

::-々ラー巧 a ディスプレイ去巧 HI してご巧用の場を、 
SX-WINDOW 上のアプリケーシ3ンか用に 
版をされます。 


■お閒い合わせは… 

及)巧巧ミ村巧子がお>巧本部システム巧お営黃部〒5化大巧巧巧倍巧区を化巧22番22号》の 6)62 卜じ21(大代巧）巧子概お#美本部 AVC システム巧ちおをま:〒162巧な都が宿区巧る八巧町8ホ地 0(03)32 胡-り61 ( 大化表） 


111111111111 


T 1 0021 79090607雑誌02179 -9 































